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今現在、月々にリリ—スされる 
ゲ—ムソフトは平均で約 60〜70 夕 
イトル。年末や連休前といった商 
戦期になると' loo タイトルを 
越えることも少なくない。 

ソフトが矢継ぎ早に数多くリリ 
—スされることが良いか悪いかは 
さておき、そういったソフトの也/ハ水 
の中で非常に「個性派」なソフトが 
登場してきたことに注目したい。 

「八ラッ。八ラッパ—」しかり「1■ 
QJ しかり、ゲ—ム畑とは違うメ 
ディアの人々が作った強烈な個性 
の f 叫がヒットしている。 

それだけでなく、プレイステ—シ 
ョンの「ナムコミュ—ジアム」シ 
リ—ズや、セガサタ—ンの「セガ 
エイジス」といった、かつてヒッ 
卜した個性の強いゲ—ムたちが、 
古参ゲ—マ—だけでなく PS ' S 
S デビュ—の人々をも魅了してい 
る。技術力が今ほど高くなかった 
分、昔のゲ—ムはアイディアとセ 
ンスで勝負している作品が多く、 
そうした本質的な面白さが見直さ 
れていることの証明だろう。 

そこで' こういった様々なゲ—ム 
の個性について特集を行うことに 
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ケ—ムのかんづめ Vol.2 



ゲ—ムサ—ビス「ゲ—厶図書館」 
のタイトルを複数収録したメガ C 
D 用ソフト。この V 〇丨 • 2 では、 
「どきどきペンギンランド」「テデ 
イボ—イブル—ス ( BGM が石野 
陽子の歌と違つているのが残念)」 
といつたセガ往年の名作や、オリ 
ジナルの RPG •アドべンチヤー 
が入つ ている。 中でも特筆すべき 
は、フアンタジ—ゾ—ンに出てく 
るへビ—ボムを使つたスプラツタ 
ア クシ ヨンゲ—厶 「 16t 」 と、ぅ 
ちわを持った主人公が煽いで飛び 
ながらゴールを目指すという「ア 
ウオ—グ」だ。どちらもセガに入 
社したばかりの新人がブログラム 


したとのことで、粗削りながら個 
性的なセンスが炸裂している。こ 
れは要チェックだ。 
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御意見無用のラインナップ 
超個性派ソフトの大祭典！ 

今からゲーム批評編集部特選 

「超個性派ソフト」全29本を紹介 

する訳ですが、これらのソフトを 

チヨィスしたキーワードは「バツ 

グン」です。バッグンに名作、バ 

ッグンに面白い、バッグンに変わ 

つてる、バツグンにバカ . そし 

てどれもバッグンに個性的です。 
それぞれ極めたベクトルは違ぇ 
ど、どれもバッグンに最高な逸品 
ばかり。さあ、あなたはどれから 
試しますか？ (編集部) 



セカの通信 


で上けている 


セガの広報、竹崎氏が 


ライブ名作ソ 
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ず、面白い物を肌で感じていきたい。個人がゲー 
〇 (大阪府イーグル) 


メーカーや雑誌の評価にこ 
ムを作れる環境ができたら 


版を遊んだ人も多いのでは 


個性液プー6 


ポコスカウオーズ 

アスキー/¥5,500/’85年12月14日 


ファミコン初期の名作 RPG 。 

制作にあたったラシヨウ氏は現 

在ソフトハウス「イタチヨコ. 

システム」の代表者。木などに 

姿を変えられた味方を捜しつつ、 

敵の城に乗り込んでいくという 

内容。敵キャラ、味方キャラが 

数十人入り乱れて戦う様は、ま 

さにボコスカ。このゲ—ムには 

テーマソングがあり、それを歌 

いながらプレイすると戦いに勝 

利しやすい、という都市伝説が 

ある。そのテ—マソングを掲載 

しよう。 

f すすめ〜すすめ〜もの ど〜 

も〜じやまな〜てきを〜けちら 

〜せ〜めざせ〜てきの〜しろへ 

〜お〜ご〜れ〜すたおすのだ 


スベランカ—は、地底深く隠さ 
れた財宝を求めて探検します。 
その心意気や良しですが、もう 
ちよつと体を鍛えてから行つた 
方が良かったでしよう。とにか 
くスベランカ—は良く死にます。 
自分の身長より高い所から落ち 
たら死にます。階段をジャンプ 
で降りたら死にます。下り坂に 
向かって飛んでも死にます。さ 
すがは r ゲ—ム史上もっとも脆 
弱な主人公」です。あまりにも 
死にやすくて、相当ストレスが 
溜まります。「脳内革命」て言う 
ところのノルアドレナリン(主母 

性分泌液)出まくり。長生きし 
たい人はプレイしない方が賢明 
です。 




いじれるゲ—ムなのですが' 初 
期状態は敵が少ないと、ウッカ 
リ難易度を一つでも上げよぅも 
のなら、8方向からザコキヤ ラ 
が高速で攻めてくるなど、その 
辺りの容赦の無さかげんもステ 
キ。2面では、 ライフ 回復手段 
がクジ ラを 見るだの、敵を倒す 
と出て くる 宝石を見るだの、 ラ 


キ—アイテムが眠る洞窟を必 
死で守るスケルトンを横目に主 
人公がすり抜けて洞窟に入った 
り、何かとまぬけな裏技が多い 
のが、このゲ—ムの特徴です。 
また、当時には珍しく難易度を 


「頭脳戦艦」。カッコいいタイ 
トルの響きにつられてブレイし 
た時点で、罠にハマってます。 
パツケ—ジには「スクロ —ル. 
口 —ルプレイングゲ—ム」と書 
いてありますが' どうしても 
「スタ—フォース」のバクリに見 
えてしまうのは気のせいでしよ 
うか。一応 RPG ということで 
自機がバワーアップするんです 
が、斜めにしか弾が擊てなくな 
ったりして、逆に不利になるの 
が謎です。 3 種類しかないステ 
I ジを延々とル—プしながらア 
イテムを集め、百個集めると最 
終ボスが出てきて、倒すとエン 
ドメ ツセ—ジが 10 行出て終わり。 
結局、何が頭脳戦艦なのか最後 
まで分からないのが凄いです。 



























夢を売る業界なのだから、商売やしがらみがイヤな形で、透けて見えるようなこ 
はやめて欲しい。 （大阪府 G I 


個性液 V 



ゲ—ム内容はごく単純で、卓 
|球台のようなコートを挟んでぺ 
ンギンを始めとするコミカルな 
|動物たちとボ—ルを投げ合うと 
V っもの。ボールにぶつかると 
I キヤラクタ—は気絶し、その間 
にボ—ルをぶつけて連続的に気 
絶させる、という完全必勝法が 
あるため' ゲ—ム自体に深みは 
あまりない。しかし、とにかく 
登場するキヤラクタ—がとても 
フアンシ—で、当時としては珍 
しく女の子ユ—ザ—を惹きつけ 
たゲ—ムとして高く評価できま 
す。オリジナルのア—ケ I ド版 
を制作したのは、今は無き up 
L 。 気絶したペンギンが、「忍者 
'くん」が気絶した時とソックリ 
『なのが微笑ましいです。 




「ス トリ—トファ イタ—」の 
名前がついているからといって、 
あんな感じの格闘ゲ—ムを期待 
したら、 見事に スカされ ます。 
今年で生誕10周年を迎える「口 
ックマン」みたいなアクシヨン 
ゲ—ム です。 妙に厳しい難易度 
とか、やる気のない敵キヤラの 
デザインとか、なにかの気の迷 
いで作つたとしか思えません。 
主人公「ケビン」は' 同社の 


「ロストヮ- 


の主人公と 


「スト n 」 のガイルを足したよぅ 
な感じで、イカすカプコンキヤ 
ラの片鱗を見せていますが、著 
作権表示を見ると「ステイタス」 
なる謎のメ—力—名が書いてあ 
るのは何なのでしようか。なん 
だか存在自体が謎なソフトです。 


ファミコン初期に発売された 
アクションパズル。石を出した 
り消したりする魔法を駆使し、 
全 50 面あるステ—ジをクリアし 
なければならない。後半の面に 
行くほど高いテクニックと頭脳 
を要求され、また 30 種類以上あ 
るアィテムも上手く使つていか 
ないとクリアは難しい。個性豊 
かな敵キャラクターも数多く登 
場し、プレィヤ—を悩ませる。 

とにかくアクション性とバズ 
ル性が上手く噛み合い相乗効果 
を生んで、長く遊べる名パズル 
ゲ—ムに仕上がつている。もと 
もとはア—ケ I ドからの移植だ 
が、このよぅな完成度の高い作 
品が10年以上も前に発売されて 
いたことに驚かされる。 































であえ腦あつばれ- 1 


サンソフト/¥9,800/95年3月31日 



f 魏者の生強1 

安室がサターンで出る時代…。世の中おかしいっす。 ^ 

(山□里 澳部本 
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アツプルタウン物語 



アィテムを買い集めたりステ 

—ジボスが存在したりと、当時 

にしてはゼルダつぽさが残る縦 

スクロ —ルシユーティングです 

が、主人公が特定の敵から攻擊 

を受けるとナスビに変化する辺 

りに、個性派たる由縁が少し見 

え隠れします。ナスビになつた 

主人公は攻擊できず、泉に入る 

まで治りません。それまで敵か 

ら逃げるしかなく、間違いなく 

パニックに陥るのです。しかし、 

番スゴィのは死んだ時の音楽。 

一 「パ—ラッバラ—バラバラバラバ 

ッ、パ—」というドリフのオチ 

に似た音楽が、死んだのにゥッ 

カリ 笑わせてくれて、ただで さ 

え個性的な作品にいらぬ拍車を 
#1かけてぃま t 




タイトルだけですでに確信犯 
的バカソフトですが、中身もや 
っばりバカ I 色。「いっき」「東 
海道五十三次」「水戸黄門」とい 
ったサン電子和風バカゲ—の血 
を受け継いだサラブレッドとも 
言える作品です。「バカ殿」と 
「バカ王子」が超兄貴の如くマッ 
チヨマンに変身しつつ世界を行 
脚するわけですが、日本以外の 
国のパロデイの仕方が凄い。中 
国ではバンダが 3 wa y で笹を 
投げ、インドでは人々が国技力 
バデイをしながら 襲擊 してきま 
す。そういつた異常さの一切合 
切を宇宙人のせいにしてしまう 
ところも潔くて良いです。一見 
の価値あり。 


このゲ—ムはアメリカの r リ 
トルコンピユータピ—プル」を 
元にした、モニタ—上の人間の 
行動を観察するゲ—厶である。 
この人間、アメリカ版ではオヤ 
ジなのだが、本作ではル—シ— 
といぅ女の子。ジャックフロス 
卜似のル—シ—嬢の魅力は、何 
か行動を起こす度に行われる口 
I ドを乗り越えた先の、 セ クシ 
ィなゴ I ゴ—を踊ったり' 華麗 
にピアノを弾いたりする無理矢 
理っぽいム—ビ I で発揮されて 
いる。10年前に「エンディング 
のない」「ギャルケ—」なんて— 

n なゲ—ムがあつたとは。時代 

の先端をカラ馬 I 着で駆けてい 

った作品で、スクウェアの先見 

の明を実感したい方はどぅぞ。 
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宇宙戦艦コモラ 


f 魏者の主軀1 

どうなるのか心配…。って言うより面白くって目が離せません。任天堂。 ^ 

(审审都御，油都子） 
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リアルタィム戦略シユーティ 
ング SLG 。 部隊を生産して敵 
陣に送り込みつつ、戦闘機と機 
動歩兵に変形する自機を操って 
敵の兵器群や敵機(自機と同性 
能)を駆逐し、敵陣地の攻略を 
行ぅことがゲ—ムの目的。ユー| 
ット数が多いわりに、まとめて 
命令を伝達•実行させることが 
できず、今となっては煩雑に感 
じる部分もあるが、 SLG とい 
えば「信長」「大戦略」だった当 
時、このゲ—ムの先進的な内容 
は時代を先取りしており(なに 
しろ SFC 版ポピユラスが発売 
される1年前の ソフト だ )、 MD 
マニアの琴線に触れるイツボン 
'であることは間違いないつてそ 
F れは俺のことか。 
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「頭脳戦艦」と違って、こちら 
の戦艦は良く出来ています 。I 
見して RITYPE 風の横シユー 
ですが、注目すべきはビームカ 
丨ソル。自機から力—ソルの地 
点にビームが発射されるわけで 
すが、この力—ソルを独立して 
動かすことが出来、自機を画面 
左に置いて安全を確保しつつ、 
ビ—ムで画面右の敵や壁の向こ 
ぅの敵を遠距離射撃することが 
可能です。また、ビームの爆風 
は敵のほとんどの弾を打ち消せ 
るので、「自機の周りに爆風のバ 
リアを張る」「敵の弾を防ぎつつ 
攻撃」といつた戦略がとれます。 
このビー厶システムは奥深く' 
まさに絶品。これを名作と思う 
のは私だけでしようか。 


メガ ドラ 晩期に生まれた異色 
作。制作はあのトレジャ—。地 
味な洋ゲ—の様な雰囲気からほ 
とんど話題にならなかつた作品 
だが、内容はズバ抜けて面白い。 
騎士である主人公は、休暇中母 
国で奇妙な失踪事件に遭遇。国 
王に頼まれ、村人たちの捜索と 
事件の真相を探るため謎の地下 
ダンジョンへ……。物語よりも 
トラップ中心のアクション R P 
G となつており、岩を転がした 
り、スイッチによつて風向きを 
変えたりとバリエ—ション豊富 
な仕掛けはナカナカ秀逸。画面 
の緻密さや、多間接キャラなど 
技術の高さは相変わらず。トレ 
ジャ—の硬派さが伺える作品。 


固定画面の面クリアタイプの 

ゲ—ムで、それぞれ攻擊 バター 

ンの異なる20タイプのマイキャ 

ラを上手く使ってステ—ジを戰 

い抜いていくという、戦略性が 

必要な奥深いシステムが実に素 

晴らしい。原始•古代•中世. 

未来と四種類用意されたステ— 

ジ、一人 I 人の個性が際立つマ 

イキャラたち、幻想的な音楽な 

一ど、抜群の完成度と特異性を持 

つた名作といえるだろう。メガ 

ドライブ版には現代ステ—ジが 

追加され、アウトランなどの筐 

体が置いてあるゲームセンタ— 

で戦う面もある。ぜひサタ—ン 

の「セガエイジス」で復活させ 

L てもらいたい作品のひとつだ。 
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もう超大作 RPG は結構です。社会人には時間の都合がつかない時も多いのです。 
何も考えずにゲームをしたい時もあるのですから。 （大阪府藤岡賢一) 


•オフ•ソタン 


〕0パ91年10月11日 
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シュワルツヱネッガ—主演の 
「コナン•ザ•グレ—卜」がヒツ 
卜した当時、ブ—ムに便乗すべく 
粗悪なヒ—ローフアンタジー映画 
が山のように制作されましたが、 
このゲ—ムはそういった駄作フア 
ンタジー映画の掃き溜めを凝縮し 
たかのようなテイストを持つ、筋 
肉ムキ厶キの濃いあんちやん&ね 
I ちやんが剣と魔法の世界を躁躍 
するアクションゲ—ム。操作性が 
悪い、すぐ死ぬ、何をすればいい 

のか分からない . といった洋ゲ 

I の悪い部分が集まった悪性腫瘍 
の如きゲ—ム内容は今でも語り 
草。振り向くためにいちいちレバ 
I を上に入れないといけない点な 
ど' あらゆる秩序を破壊し完全超 
越した伝説の I 本です。 


置 


1 


メガドラ末期に発売され、今 

や秋葉原で一万円以上の値がつ 

いているということからもこの 

作品の凄さが分かります。主人 

公の漫画家スケッチ•夕—ナ— 

が、自ら描いたマンガの悪役に 

よってマンガの世界に閉じ込め 

られてしまうというのが本作の 

スト—リ I 。マンガが舞台とい 

うことで、コマとコマの間を移 

動したり、悪役が描いた絵が敵 

となつて襲つてきたりと、多く 

の奇抜な演出とアィディアが盛 

り込まれています。夕—ナ I の 

アクションも芸が細かく'気持 

ち良く遊べる。アメコミのクー 

ルなセンスが横溢する粋なソフ 

卜です。 


>ソェネシス32>< 


ジェネシスの32><用ソフトです 
が、素晴らしいので紹介します。 
ジャンルはシユーテイングゲ— 
ムで、自機はハチドリ' 敵は昆 
虫や爬虫類といぅ斬新な設定が 
驚異的です。全方向任意スクロ 
丨ル型で、ホ—ミングレ—ザ— 
や炸裂弾といつた武器を上手く 
使いこなし' 各ステ—ジの ミッ 
シヨンをクリアしていきます。 
シユーテイングとして十分に面 
白い上、幻想的なグラフイック 
とサウンド、リアルなキヤラク 
夕—たちが魅力ある世界観を構 
築しています。環境保護を訴え 
るスト—リーは、同スタッフに 
よる「エコ—•ザ•ドルフイン」 
に通じるものがあると言えるで 
し. k >9 0 


あのマイケルジャクソンが主 
人公のアクシヨンゲ—ム。「ボウ 
ボウ」と謎の呪文を発し、踊り 
ながら攻擊するマイケルの姿が 
爆笑の伝説的バカゲ—。特に最 
高なのが、体カゲ—ジを半分使 
つてのスペシャル攻擊。これが 
発動すると、マイケルが画面上 
の敵と共にイカす群舞を繰り広 
げた後、敵に大ダメ—ジを与え 
るという妙ちくりんなシステム 
だ。他にも、ちゃんとム ーンウ 
ォークをしたり、階段の手すり 

を r ホ-」と叫びながら滑 

り降りたり、なぜか無敵のロボ 
ツトに変身したり、お間抜けな 
要素が目白押しだ。ビバ、マイ 
ケル— •ボウ！ 
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任天堂さんの言う「ゲームの危機」は現実に起こっていると思う。とこかのメーカ 
一が商売っけなしで斬新なゲームを出す事を期待。 （神奈川県吉田興信所) 


至 
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埴輪の「はにい」が世界を救う 

ため戦うシュ—テイングゲ—ム。 

自キャラのはにいがビ—ムを出し 

て、日本史の世界を行く姿は、き 

つと日本人なら心に訴えかけられ 

るものがあるに違いない。敵キャ 

ラも土偶や銅鐸とグッと来る。ま 

た' 舞台が「イザナミの心の中」 

というのもあってか、その世界観 

はかなり独特。全体のア—卜っぽ 

いキッチュなセンスはタイトル画 

面のエッシャ—風な趣向にも現れ 

ている。ビ—ムを8方向に擊ち分 

けるなど、難易度は力—ドを叩き 

割りたくなることもあるくらい辛 

めだが、敵を倒して得たお金でお 

買い物が出来、パワ—アップや体 

力回復が出来るのできつと大丈 


なんてことない「力卜ちやん 
ケンちやん」風スクロールアク 
シヨンゲ—厶ですが、本作品最 
犬のウリは' 漫画家の宮下あき 
ら氏によるキヤラクターで 5 つ 
の世界を冒険するといぅところ。 
でも' 肝心の宮下キャラがファ 
ミコン並みのグラフィツクのお 
陰でダイナシになっているとこ 
ろが見る者をちょっと切なくさ 
せます。しかし、中ボスを倒し 
た後、主人公が2等身から8等 
身に変身してボスと対決する様 
は、まさに「努力•友情•勝利」 
の三要素を兼ね備えた異様なテ 
ンシヨンを感じさせます。でも、 
ゲ—ムは難しすぎてすぐバッド 
を投げ出すことぅけあいです。 



自転車とバィクに乗つて荷物 
を配達するだけという内容で、 
別にゲ—ムにしなくてもいいん 
じやないかと思いますが、これ 
はこれでオツなもの。配達の行 
く手には、街を支配する「ブラ 
ックドッグ 団」の暴走車、命知 
らずのおばさんが乗る自転車な 
どが立ちはだかります。それら 
障害物に対抗すべくショップで 
爆弾を買い込み、攻撃すること 
が出来たりします。もちろん敵 
も地雷をばらまいたりして応戦 
してきます。そんな無法状態の 
中でも、信号無視をするとパト 
力—がやつてきて逮捕されてし 
まいます。この理不尽なバラン 
ス感覚が最高です。 


妙な横シユ—が多かつた p C 
エンジンにおいて、このタイト 
ルはかなり警戒心を抱かせます 
が、実はかなり遊べます。タイ 
トルで分かるよぅに自機は天狗。 
キヤラクタ—や背景がパステル 
調で、以前ア—ケ I ドであつた 
「ハチヤメチヤフアイタ IJ を彷 
彿とさせますが、数種類ある溜 
め擊ち、敵巨大戦艦など、かな 
り 「 R—TYPE 」 を意識した作 
品になつています。敵ボスキヤ 
ラが「アブド—ラ•ザ•ブッチ 
ヤ I 」とか「ジ H イソン」とい 
つたパロデイで統 I されている 
のが変ですけど、シユーテイン 
グ として 良く出来ているんです 
よ、これが。 
































バトルモン スター ズ 

ナグザット/¥5,800/'95年6月2日 
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コナミのときメモクッスに関する取り組み方がえげつない。（濃い）ときメモラーは 
全部集めたいに違いない。高価で限定で不満が残る。 （三重県ヤスとも) 


主 


ころが偉いで 





.ム(ちなみにもう一本はア丨 

ケ—ドの『ハロ—ゲ—トボ—ル』。 

作つたのはあのデコ！)。ゲーム 

業界不毛の地である高年齢層を 

訴求対象にした作品だと思われ 

ますが、その成果がいかほどだ 

つたのかいささか疑問です。し 

かし、ゲ—トボ—ルのルールを 

レクチヤーしてくれるモードが 

あり、ゲ—ムをプレイしながら 

ちゃんとゲ—トボールを理解で 

きてしまう という、実は優れた 

エデュテイメント•スポ—ツソ 

フト なのです。高年齢化社会に 

突入した日本、今後またゲ—卜 

ボールゲ—ムがリリ—スされる 
精かもしれませんね。 



ゲ—ム内容はズバリ「ヴァン 
パイアハンター」+「モ—タル 
コンバット j 。 実写取り込みを使 
つたゴシック調ファンタジ—格 
闘ゲーム。 18 歳以上推奨だけぁ 
つて、血や肉片が飛びまくる！ 
ぁるステ—ジではリングアウト 
すると巨大人喰い花にパクパク 
喰われてしまつたりするのだ。 
ヒエ I 。でも、実際にプレイし 
てみると、グラフイックのおど 
ろおどろしさとは裏腹に、実に 
良く遊べる格ゲ—に仕上がつて 
いることが分かります。アッパ 
I で浮かせてからの空中コンボ 
とか、けつこうやりがいがある 
んです。ただの悪趣味ゲ—厶で 
はない、渋くてダ—ク(誉め言 





•フレイステ—シヨン 


ゲ—ム内容は 「 DOOM 」 と 
「トゥ—ムレイダ—ス」を足した 
ような感じで' 3£3シユーテイ 
ングの爽快感とアドベンチャ— 
の達成感を同時に味わえる絶妙 
なバランスが素晴らしい。ステ 
—ジを進めていくとアイテムが 
次々と手に入り、アイテムを使 
うこと によつて前は行けなかつ 
た所に行けるようになり展開が 
広がるなど、その懐は実に広い。 
敵のエイリアンやピラニアが気 
持ち悪いまでに良く動き、危険 
と隣り合わせの状況も合間つて、 
常に背筋がゾクゾクするような 
緊迫感を与えてくれる。隠れた 
名作にしておくには惜しいソフ 
卜。多くの人に遊んでもらいた 
いものだ。 


様々なバーツを組み合わせて 
自分だけの動物を作り、それを 
眺めたり育てたりするゲ—ム、 
と言えば聞こえは良いですが、 
やつてることは神をも恐れぬ動 
物大実験です。いろいろな動物 
の手足や体をくつつけ、それが 
見事に動き出したら OK 。 しかし、 
ゾゥの体•フラミンゴの足•ゴ 
リラの手•ゥミガメの頭をくつ 
つけた異形の生物がもぞもぞと 
蠢き、おいしそうに餌を食べる 
様は、脳髄に強烈な印象を残し 
ます。クローン技術や遺伝子エ 
学の在り方について学会で議論 

が行われている最中、こんな破 

天荒で野放図なソフトが世に送 

'り出されてしまうとは、まさに 

m 紀末という感じがしますね。 
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アジトをつくる。今 
思えば懐かしくもあき 
れてしまう行為に子供 
の頃は夢中になってい 
た。君は怪人、俺は大 
首領と、役割を無理や 
り割り振っては町を偵 
察し、いたずらにせい 
を出していたあの頃。 
戦うだの' 変身だの、 
そんな単語に無駄に血 
を燃やし世界征服を夢 
見た子供も、今ではす 
っかり 30 代。秘密基地 
を造る場所もなければ、 
そんな心も忘れかけて 
ぃた。 

日々は変わらず流れ 

ていく。明日も今日と 

同じと思っていた2 月 

28 日。秘密基地セット 

とも言うべきソフトが 

リリ—スされた。それ 

が、 「Az — To 」 であ 

る。 

この日を境に、再び 


大首領としてのながい生活が始まつ 
た。 

秘密基地をレイアウト。動力室、 
総司令室や、その他の部屋も次々と 
右脳で配置。パッと見ためはイイ感 
じ、これならイケると電カオン。 
次々に電力が供給されていく。完成 
だ。第一次エ期終了と浮かれ、どの 
怪人を造るかを考えていたそのとき、 
異常事態が発生！どうやら地上へ 
の通路がうまく建設されていなかつ 
たために、動力室内部に異常な熱量 
が溜まり爆発しそうになつている。 


る 

Tt 

待 

を 
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ゲ—ムスピ—ドを最速にしていたこ 
と(忘れていた)、総司令室を動力室 
の隣に配置したなど、ミスが重なつ 
て基地はあえなく大爆発。 

教訓、安全第 I である。 

新たな気持ちで建設した武号棟は、 
教訓を生かした実に機能的な造りに 
仕上がつた、と思つていた。ところ 
が、工場長や研究員から' 動力室か 
ら発生する振動•毒電波の影響で働 
く気になれないとの不満が発生。情 
けなくもあるがこれも世界征服のた 
め、笑顔で部屋の配置替えをする。 

ようやく開発•生産開始。まず造 
るもの、それは怪人だ。だが兵力を 
備蓄していくためには食料や、家電 
製品などの販売もおこなわなければ 
ならない。何事も地道が大切、お客 
が|番である。 

こうして得た金銭によつて開発さ 
れた怪人軍団も、戦うばかりが能じ 
ゃない。スパイ活動もまた' 重要な 
任務であり時として財宝の発掘や' 
新素材の発見など素晴らしい成果を 
上げることもあり、欠かすことがで 
きない(私の怪人軍団のなかでは、 


オコゼオトコが¥10000000 
00を発見、名誉怪人として死んで 
も死んでも開発し続けている)。 

いまだ続くアジト生活。ロボや怪 
獣•戦艦•戦闘機など、あらゆる兵 
器を駆使し敵をせん滅、日 I 日と世 
界征服の野望へ突き進んでいる。多 
くの人材をリストラした。何人もの 
怪人が死んだ。それでもがんばる大 
首領。それが俺。 

このゲ—ムは、「タワ—」タイプの 
経営 SLG の要素を懐かしい特撮番 
組のくくりのなかで展開したゲ—ム 
である。いざブレイす ると 地味に感 
じる ところもあるが、心のつかみか 
げんは実にうまい。 

そして俺の秘密基地生活はまだま 
だ続くのだ。 


1 UO 映中問手最0〇ベルィ 
T 。ををに。 bl 録ソエ 
I 〇家 F ルム lia 聞ン用 
■ M 形 C ンーマ D 異アン 
nA 造 V ャゲ I は神.ョ 
f K 。 T ジのゲり女ジシ 

〇 〇れ '。ど I 入て 、I 9 
0まム中んビにし F モ *'0 
lz (4 l 動とへ気と C 口ほ 
RN2 7^ ゲ活ほすお作ナブン 
PE 67 、 にず出の表ソドア 
PK 1 9 画心わを近代ルブリ 



























この業界で 1 番足りないのは「物語を作る」プロだと思う。マンガでも映画でも、 
評価されるのは話の内容であって、絵のキレイさではない。 （徳島県高田敏宏) 






な ことを いつてはいけない。 

「野犬ロデム」は野良犬シミユ 
レーシヨン。日がな一日怖い幼稚 
園児にシメられたりゴミ箱をあさ 
つたり。そんなゲー厶を遊ぶ私も 
バカだが、真面目に作る ィタ チヨ 
コも•••いや制作者様にそんなこと 
をいつてはいけない。 

この一連のゲー厶の作者ラシヨウ 
氏は、 FC 初期のソフト「ボコス 



コンシユーマゲー厶フアンに 


は聞き慣れない ソフトハウス だ。 
それもその ハズ。ィタチヨコ •シ 
テムは パソコン にのみその作品 
を発表し続け、マニアックな人気 
を博している ソフトハウス。 その 
特徴を簡単に一言でいぅのは難し 
い。だが、敢えて挑戦してみよぅ。 
「自由」。 

簡単だった。 

だが、イタチヨコゲ^厶の自由 


カウ ォーズ」の作者で もある。 そ 
のゲー厶センスもさることながら、 
グラフィックセンス や 制作姿勢も 
このシリーズの人気の支持の大き 
な要因だ。同じゲー厶と呼ぶには 
FFW に失礼な、鉛筆画をそのま 
ま 取り込んだようなグラフィック 
(イタチヨコのセンスの方が好きだ 
けど)。「一ーセミジンコのうそひみ 
つ」というタイトルを堂々と謳つ 
てし まう 姿勢(ちなみにこれは ウ 
ソミジンコの生態完全シミユレー 
シヨン、何じやそりや)。 

怒る奴もいるんだろうが、それ 
もなんか野暮。だらだら遊べとい 
うのなら、こつちもだらだらつき 
あおう。それが粋ってもんだから。 

(編集部) 

イタチヨコ•システムのゲ—ムは wi n\Ma C に 
向けて9本ぐらい絶霣発売中 


は普通のゲー厶が謳う自由とは全 
然違う。イタチョコの自由は「極 
端に自由」。故にスタートはあつて 
もゴールはない、多分。どこにい 
つて何を しようと 構わない。さら 
にどこに行かなくても何をしなく 
ても構わない。 

「あの素晴らしい弁当を2度3 
度」では伝説の最終弁当「ハルマ 
ゲ丼」の完成、「おませなおませな 
屋台大作戦」では自分が捨てた犬、 
ロ デムを買い戻すこと。そんな 目 
的があるにはあるが、どうでもい 
いのだ、そんなこと。「男はイカ丸 
焼き」というテーマの、白飯の上 
にイカ丸焼きを3つ乗せたイカ丸 
焼き丼。売る私もバカだが真似す 
るライバル店は さらに バカ、それ 
を買う客は…。いやお客様にそん 
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「ラブクエスト」。 

際だつた個性でユ—ザ—に 

強烈な印象を残した、バカゲ— 4 , _ 
恋愛 RPG だ。その奇天烈なシナリオを担当した 

イワタカ"ツト氏に「ラブクエスト」、そしてバカゲ—に対する思いを聞いた。 

『ラブクエスト」 

その誕生 


編集部(以下編)：「ラブクエス 
卜」は、その強い個性で有名な作 
品ですね。 

イワタカゾト氏(以下イ)：ある 
雑誌の「輝け第 I 回バカゲ—大賞 
•95」で賞を頂きました。 

編：「ラブクエスト」にはそもそ 
もどぅいぅ狙いがあつたんです 
か？ 

イ：もともと恋愛モノ、ギャルゲ 
I を作ろうと思つてたんです。コ 
ンセプトをたてるところは、それ 
はもう、すごいまじめにやりまし 
たよ。テーマは「愛」なんですけ 


ど、ただ、それが非常に断片的に 
でてくるんですよ。 

編：シナリオにですか？ 

イ I いえ、プロデュ I サ I の Y さ.： 
んの頭の中に(笑)。おまけに 40 
分刻みでテ—マが変わつズ❻く。 
「このゲ—ムはジエットコースタ 
IRPG なんだ。イベントがどん 
どん分刻みで起きるんだよ」と言 
つておきながら、今度は「愛なん 
だよね。男と女の話の駆け引きの 
面白さみたいなものを織り込まな 
きやだめだよ」と。その 40 分後に 
「ドラクェを馬鹿にしたような R 
PG にならなきや」と激変してる。 
ずつとそんな調子で、胃が壊れる 
思いをしましたよ。 


編：もともとテーマのあつた作品 
が、バカゲーへとシフトしていつ 
たのは何故なんでしょうか？ 

仕様書見て「これだめだ」と 
(笑)。戦闘が、女の子を口説くと 
いう訳の分からないシステムでし 
て。 Y さん日く「非常に斬新なシ 
ステム」なんですが、抽象的過ぎ 
て誰も消化できないんですよ。こ 
りやだめだと。もう気分はアンド 
レア•モ—ダですよ。アンドレ 
ア•モ—ダって , 92年に F1 に新規 
参入したチ—ムなんですが、普通 
だつたらタイヤとかエンジンの開 
発にお金を使うところを、このチ 
—ムは、ヌ—ドのレ—スクイ—ン 
のおね—ちやんとか、そんなこと 


にばっかり予算とってたんです 
よ。当然予選すら通らなかった。 
「ラブクエスト」も一つの商品と 
いぅ意識はあったんですけれど 
も' 気持ちとか、売り方がその F 
1チ—ムに近い。クソゲ—、バカ 
ゲ—といぅものを全面に押し出し 
た形でやるしかないと独断で判断 
しまして。 

編：開き直りの感覚ですか。 

ィ：開き直りです。自虐です。途 
中でプロデュ—サ—の Y さんも投 
げてしまいまして。「このタイト 
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ルはゲ—厶史上に残るタィトルで 
ある」なんて豪語してたんですけ 
ど。 

任天堂のチェックの嵐 

編：実際の制作現場もスンナリと 
は進まなかつたらしいですね。い 
ろいろとチェックされたりしたと 
お聞きしていますが？ 

ィ：ラストステ—ジに船がでてく 
るんですけど、船の先頭の方に子 
供がいつぱいいてその重みで船が 
傾いているんです。船の平衡を保 
つのに、子供を I 人ずつ海に投げ 
なきやいけない。そこが案の定ひ 


つかかりました。「子供を海に捨 
てないでください」という任天堂 
からの指摘が結構笑えたんですけ 
ど0 

編： どうやって解消したんです 
か？ 

ィ：マップを書き直して対処した 
んですけど。キヤラの細かいセリ 
フもすごくぶっきらぼうに書いち 
やったもので、セリフ全体の5分 
の 一くらい ひっかかって。その対 
処法の一つとして、セリフを「こ 
のせりふは削除されました」にし 
てそのままいつちやつ^。，他にも、 
出てくる敵キヤラは全部女の子な 
んですけど、最初はタパ n 吸って 
る敵とかお酒飲んでる敵がいたん 
です。 やつばり そこはチ ェックさ 
れて。だからタバコ持つてる手に 
タバコだけ無いとか、酒のグラス 
だけ無い変なキヤラがいるんで 
す0 

編： 敵がやられるときに出す声も 
変わつてますよね。 

イ：あのセリフはアフレコの当日 
考えたんですが、訳分からないで 
すよね。「おべろべろ—ん」とか 
「すぱぱぱば—」とか。「ギザギザ 


のメロン」というのもあつたんで 
すけど、声を入れる女の子がどう 
してもいやだつていつて没になつ 
たんです。 

編： どうしてそういうセリフにし 
ようと 思われたんです か？ 

イ： 「おべろべろ— ん」 つて女の 
子に言わせる自分が I 番ナチユラ 
ル、感覚的に一番楽なんですよ。 
編： そこは理屈じゃないんです 
ね。 「ギザギザの メロン」も…。 

イ：それも楽なんです。私、普通 
のシナリオも書いているんです。 
フアンタジ—とか。でもそういう 
仕事に非常に苦しい思いをする。 
自分をだまさないとやつてられな 
いんです。でも「おべろべろ—ん」 
なら自分をだまさなくてもでき 

T 

|一:イワタさんの感性に近いアー 
'ディスティックな セリフ なんです 
ね(笑)。 

イ：アーテイステイツク(笑)。 
まあ、でも全部「ギザギザのメロ 
ン」みたいなものだとユ—ザ—が 
引いてしまうかもしれないんで、 
「おべろべろ—ん」くらいがいい 
かなと。 


楽な自分でゲ—ムを 
作ると… 

編： 最近かかわられた「ジァ 
ンソルブド」という作品でも、 
つたイワタテイストは出 
ていると。 

イ：「ジアンソルブド」は 
「笑かす」の次に楽な自分。電波 
系の自分でやらせていただきま 
した。もう全然訳分からない。 
インチキなカウンセリング施設 
で「あなた、こめかみのところ 
に r アハブ王の毒時計』が埋め 
込まれていますね」とか、「ほら 
見てご覧なさい。あそこの信号 
に無数の不発弾がつきささって 
いるで しよう。 そのシグナルカ 
ラ—を当ててみなさい」とか。 
r アハブ王の毒時計」って僕にも 
いまだによく分からないんです。 
それが2番目に楽な自分なんで 
す。 

編：1 番目に楽な自分で作った 
「ラブクエスト」に関して、ユー 
ザーからの反応はどうだつたん 
、一9 

イ：「シナリオがいつちやつてい 
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沛、 

V ワタカジトの今後 

編： これからやつてみたいゲー厶 

ま？ 

イ：そうですね。バカゲ—作りた 
いですね。 

編： それは、最初から狙って作る 
バカゲーですか？ 

イ：いや、 I つスタンスとして、 
これからバカゲ—出しますよ、こ 
れはバカゲ—ですよ、つてそうい 
うパッケ—ジにしたくないんです 
よ。テ—マは環境問題とか、堅い 
もの。テ—マに裏打ちされた馬鹿 
さと かつてあると思うので。 

編：そのテーマを描く手段として 
笑いという方法をとるということ 
ですか？ 

イ：ええ。なんかそういうタイト 
ルがだ—つと出てきてもいいと思 
うんです。ゲ—ムの方向性の中で、 
そこだけ穴が空いているような気 
がするんですよ。 

編： 制作にお金がかかったりいろ 
いろなしがらみもあつて、冒険で 
きない部分もあるんでしょうね。 

イ：そうですね。笑かすゲ—ムと 



イワタカ U /' 卜 

明治大学卒業後、徳間書店インタ—メディアを経て、フ 
リ—に。ハイパーサイエンス AVG ジアンソルブド 
(ヴァ I ジンインタラクティブ / JAMP • 5 月発売予 
定)のシナリオを担当.，最近では、新宿ロフトプラスワ 
ンにて卜—クライブ他' サエキけんぞぅ氏(パ—ル兄弟) 
のメディアプロジェクトにも参加趣味は女装。 


る」とか(笑)。なかには弓月さん 
(弓月光氏：マンガ家、ラブクエス 
卜のキャラデザィンを担当)本人 
がシナリオ書いたと思つてるユー 
ザ—もいて、弓月さん頭おかしく 
なつたんじやないかつて(笑)。 

編：制作者が「あれは失敗だった 
んですよ」というバカゲーが多い 
ですが、そういう後悔の念は…。 


ィ：ないですね。 

編： きっぱりと否定します 
ね。 

ィ：どうしてかっていう 
と、ゲ—ムで笑わせるとい 
うのは、 I 番高いレベルに 
あるんじやないかなという 
気がするんです。 

r 英わせる j 
その作業の難しさ 

編： 実際、笑わせるという 
のはとても難しい作業です 
よね。泣かせるより100 
倍難しい。 

ィ：最近のゲ—ムで恐怖が 
よくテ—マになりますけ 
ど、驚くというのは生理現 
象。でも、笑うという行動 
は生理現象じやないですから。技 
術的、«性的なレベルが I 番高い 
んじ#ないかなと思うんです。 

編： 怒ったユーザーの方はいなか 
ったんですか？ 

イ：怒つたというか、怒らせなか 
つたというのが近いです。「こんな 
もんに怒つてもしようがないや」 
というレベルまでいつたから。そ 


ういう意味では成功だと思いまし 
た。他の反応でいうと、アンケ— 
卜に「笑いに飢えている人は〇つ 
けて ください」 と書いたら、だい 
たい〇つけてきた。何だろう、ゲ 
—ムで笑いたい人って割といるん 
だな、という Jl 3 a がしましたけどね〇 
編： ラブクエストの笑いは直接的 
なギャグではないですよね。レべ 
ルが高いというか。 

ィ：高いか低いかは分からない ん 
ですけど。 

編： 直接的な笑いではない笑い a 一 
その辺にィワタさんらしさが出て 
いるのかなと思うんですが。 

ィ：お尻出すの嫌いですからね。 
お尻出して笑かすの。一番しちや 
いけないと思います。なんかデバ 
ツグしてる人とか見ると、ゲ—ム 
している時、みんなまじめな顔し 
ているじやないですか。コントロ 
I ラ—握ると皆さん生真面目にな 
っちやうんですよ。あの生真面目 
さをいかに崩して、エへへと笑わ 
せるか。そこにはすごいパワ—が 
必要だと思うんですよ。そこに挑 
戦していきたいとは思います。個 
人的には。 







編とイ 


手製のぬいぐるみ「メグ」ちゃんを手にするイワタ氏。 庄 K 

今回のインタビューをなぜか記念して、「ラブクエスト」販促 
用弓月光等身大イラスト入りプレミアム必至シーツを2名の方 
にプレゼントします。このシーツ、なにやらマンガ専門店が20 
万円という値段をつけたとかつけないとか。ゲーム批評テレカ 
も結構なプレミアもんですが（年刊ゲーム批評'96下半期参照） 
これにはかないません。希望者は「ラブクエスト」への思いを 
つづった官製はがきを編集部まで送ろう。 


亍104東京都中央区湊 2-4-1MG ビル 3F (株)マイク□デザイン出版局 
ゲーム批評編集部「ラブクエストにラブラブ」係まで。 



イ：そうですね。バカゲ—という 
マイナ—なものに目を向けるとい 
う、消費水準の高さをみなさんも 
誇りに思つて欲しいですね。それ 
は I つの栄誉ですから(笑)。あ 
とは、私にバカゲ—を作らせてく 
ださい、と。それ作れたら死んで 
もいいなという気がするんです。 
死ぬ前にバカゲ— (笑)。 

編： それいいフレーズです。 


このままもつて逃げたいと思いました 



くるといいですね。 

そぅですね。 

編：^なみにィワタさんの好きな 
ゲ~/.ムは？ 

ィ：べストブレ—ブロ野球です。 
あれはいいですよ。 

編： 言つてることと違ぅじやない 
ですか(笑)。 

ィ：自分がやるなら、ですよ。個 
人的にゲ—ムするんだつたら、バ 
カゲ—はやりたくないな(笑)。 
すごい堅いゲ—ムをやりたい。ち 
まちまちまちました。 


編： そうですか。それでは最後に 
何かメッセージを。 



かバカゲ—って' テレビの深夜枠 
みたいなものじやないですか。深 
夜枠でも「タモリ倶楽部」くらい 
の質があれば存在感があると思う 
んです。「スタ—ボウリング」じ 
やだめですけど。 

編： 最近下手な新世代機のゲー厶 
より、昔のの変なゲー厶の 
方が面白く感じたりウヶたりして 
いる。カッコ悪かつたものが クー 
ルといわれて楽しまれている傾向 
もありますしね。 

イ：そうですね。今まで日本人の 
消費水準って、世界の中で考えた 
ら下から数えた方が早いんじやな 
いかと思ってたんですよ。雑誌に 
載ってたから買おうとか。これつ 
て情報操作の最たるもの。でも最 
近それが上がってきてるん じ やな 
いかと。笑いにしても、訳分かん 
ない笑い、つぶやきシロ—とか、 
今来てますよね。ああいうのが認 
められるのって、やっぱり消費水 
準が上がっているから じ やないか 
と思う。マイナ—なものにも目が 
いくという。 

編：そうですね。だからコンシユ 
1マでも、もつとバカゲーが出て 


國 





銀座の 0 L 1 00人に聞きました。 
「これからの日本に必要なものは ？ J 



魏者の主軀 

力' トム：！稱こ財るあな姊陳を教えてぬい」 


業界やゲームを駄目にしているのはゲーム誌。変にあおったり、偏った情報しか流 
さなかったり。だいたい発売日に完全攻略してる本って何？ （福岡県 MAG ) 



イワタカジト 

-熱湯はこの線まで- 

バカゲーを作つてみたいアナタに、現役のバカがそのノウ八ウを伝授。 
これを読めば、誰でもバカゲー作者になれる！（•••たぶん） 






• 短期集中レッスン 

イワタプロの 


r 八カルチヤ—」に 
忠誠を誓3アナタへ 

バカゲーを世に送るというコト 
は、寝たきりの おジィ ちゃんにコ 
ンドー厶をプレゼントするのと同 
じ、すなわち「嫌がらせ」そのも 
のといえます。 

しかし、その「嫌がらせ」が、 
最近では「小規模なカルチヤー」 
として独り歩きしているようです。 
これは「バカルチヤー」に共感を 
抱く者が増加しているための現象 
といえるでしよう。 

(左のグラフ参照) 


QP クスに 

しよラ。 

ここで重要なのは、あくまで無 
難な設定にとどめておく n 卜です。 

たとぇば「正義」「友情」「愛」と 
いつた定番モノで十分でしょぅ。 
したがつて、奇をてらつたテーマ、 
たとぇば「放火」「腰の痛み」「毛 
玉」「アナゴ」「嫁いびり」「画びょ 
ぅ」「小林亜星」など、誰が見ても 
ひと目でバカゲーだと判断で きる 
テーマは逆効果。「ぬかよろこび」 
などという、表現が困難なテーマ 
も論外です。 


企画書に目を通す人々、つまり、 



メーカーの お偉方から、バ カゲー 
だと悟られては絶対にいけません。 
そもそも バカゲ ー 市場など、企業 
レベルで認可されるハズがないの 
ですから。 

したがつて、表向きには、ステ 
ディなゲー厶であるコトを装ぅ必 
要があります。 

ヘンなテ—マ=バカゲ—といぅ 
発想は、使用済みのナプキンとと 
もに、汚物入れに捨ててください。 

過去のバカゲータィトルの数々を 
見ても、テーマ自体は意外にオー 
ソドックスな ものが 多いコトに気 
づきませんか？ 



テ—マはあくまでもカモフラ—ジユのため。 
ハズす コトを 前提に設定する。 


ゲ—ムなんて別に 





「対戦ばず るだま」が PS 移植時に 「とき メモ」 の キャラに変更され ゲーム バラン: 
がおざなりだった 。「対戦 とっかえだま」 は大丈夫？ （宮城県佐倉メイ 


r クチ j に入るモンじゃありませんからね 
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めでたく企画が通りました。さ 
て、次にやらなければならないコ 
卜は、スポンサーとの交渉です。 
とはいえ、このご時世、ワケのわ 
からない商品の開発に、ボンと投 
資して くれる スポンサーなどあり 
ません。ましてや、その対象はバ 
カゲー です。企業 ィメー ジを損な 
ぅコトこの上ないでしょぅ。 
と、ここで肩を落としがちですが、 
世の中には r 八カルチヤ IJ に対 
して、寛大な理解を示してくださ 
る、おめでたい企業が、少数なが 
ら1します0 

具体的な社名はだせませんが、 
フアーストフード チェ ーン 「 S 」、 
家庭用品 メ ー カ ー 「 K 」、 さらには、 
出版社 「 F 」 などは大いに脈があ 
ると いえ ましよう。 

いま述べたような「優良企業」 
を利用しないテはありません。 


P 開発スタッフは 
s r 八ウス系」で 

バカゲ—の開発に携わるスタッ 
フは、すべてクズ人間で統一して 
ください。 

サンタを 信じてる人、ベビーパ 
ウダーと味の素の区別がつかない 
人、巨人ファン、元当たり屋、枝 
毛収集家、柿ピーのピーナッだけ 
食べる人、ファックスで自分自身 
を送信しよぅと努力する人、郵便 
番号 (〒) に異常に興奮する人、バ 
ッ6万(離婚歴6万回)、スチー厶 
アィロンになぜか激しい敵意を抱 
いている人 e t C. 

以上のよぅな、ピーキーな人々 
を称して「ハウス系」といいます。 
バカゲーとは、トガつた感性の収 
束媒体です。アクの強いスタッフ 
の個性こそ、バカゲーの生体動力 
源といえましよう。 


制作期間中は 
疑問を抱かずに 


バヵゲー制作には、常に不安が 
つきまといます。 

「はたして、こんなゲー厶作ってい 

いんだろうか . ？」 

このような疑問は、少ないとき 
で4時間に1回、多いときで20分 
に1回の割合で発生します。 
「ココのセリフ、ポルトガル語で書 
いたら どう？」 

「このコのウンチ、あと何個追加す 
ればいいんですか？」 

このように、現場では、煮ても 
焼いても食えないような会話がガ 
ンガン飛び交い、さらには、仕事 
の手を休め、豆腐を作りだす者や、 
紙おむつの吸水テストを行なって 
いる者までいます。 

「八ウス系」の方々は、なにを 
しでかすかわかりません。生真面 
目な疑問は、思い切つて排除して 
ください。抱<だけムダです。 


€広告は自虐的に 

アドルフ•ヒ トラ ーは広告の天 
才でしたが、彼の広告展開には、 
致命的な欠点がありました。それ 
は「自虐の要素が皆無だった」と 
いぅ点です。 

インパクトのある広告、 より 多 
くの人間に共感を得る広告という 
のは、どこか自虐の要素が盛り込 
まれているちの。 

そういった意味では、バカゲ— 
は58&の商品といえるでしよう。 

-いかがでしたでしようか？ 

アナタの「勇気ある挑戦」を心か 
ら期待しております。 



「このゲ—ム、クソゲ—なんです」といつた排 
他的なスタンスに共感を得るユ—ザーもいる。 
ただし' リスクの方が大きいが。 







(有）バー 
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によつて、再びゲ—ム市場が塗り替えられると噂される、 
粉程のパワ—を持つた新八—ド「リアル•ドッグ J 。 

その姿が、厚きベ—ルの影から少しずつ姿を現し始めた M : 


発売延期に次ぐ延期、本当に出 
るのか？と各方面から訏しがら 
れていたエレクトリック•ピープ 
ル社の超次世代ゲー厶マシン「リ 


アル•ドッグ」(以下 「 RD 」) が、 
とぅとぅその全貌を現した。 

まずは 64 ビットの CPU を 4 つ 
持つ驚異のマシン 「 RD 」 の概要 
をざつと紹介しよう。 「 RD 」 は前 
述した様に極めてハイスペックな 
CPU を搭載している。その為、 


従来のゲー 
い表現能力を持 

これにつ いてメーカーの広報は「た 
だの 3 次元は もううんざり だ。 こ 
のマシンが実現する 4 次元級のゲ 
—厶ソフトは、人類に対して進化の 


福音をもたらす現代におけるノア 
の_なのだ！」と語つている。 


f 


超 


up 




ラ4 


rcl 


I 


%、 


1•:: 

F 

r p 

-.1 


r 

f 


I 


機とは比較にならな 












I サイキック•エスカレーター I 
[ゲーム] 


メーカー：エレクトリック•ピープル/機種：リアル•ドッグ/価格：未定/発売日：未定 


前代未聞 


最も注目すべきは、同梱 される 
ゲル状の不定形 コントロー ラでぁ 
る。ボタンの類が一切見えない為、 
とてもコントロー ラには見えない。 
しかし、触つてみ ると 極めて良好 
な操作感を感じた。慣れればこれ 
以外のデバイスは使ぅ気がしなく 
なるほどだ。また、興味深いのは 
これだけではなく、触感に対する 
インタ ラクテイブなフイードバツ 
ク技術が搭載されていることだ。 
コントロー ラに微弱な電流を流す 
ことで、 プレイヤー は「衝撃」「温 
度」等の感触を得ることが出来る。 



更に、センサーがプレイヤーの脈 
拍、体温をリアルタイムに検出す 
るといぅ簡易健康診断機能も搭載 
されている。一刻も早くこれらの 
機能がフル活用されたゲー厶を遊 
んでみたい。 

現時点ではフイードバック技術 
への対応が試験段階の為、筆者に 
とっては少々刺激が強く、恥ずか 
しい事に衝撃の度に少々失禁して 
しまったのだが、その点は調整可 
能とのことで、やや安心した。 


4次元級ソフトの 
実力は?! 


続いて 「 RD 」 対応ソフト第1 
弾になる「サイキック.エスカレ 
1夕 I 」をレビユーしてみよぅ。 
なお、開発進行度 30 %のバージョ 
ンをプレイしての感想であること 
をあらかじめ明記しておく。 

「サイキック•エス カレー タ—」 
をあえて従来のジャンル分けに従 
つて分類するならば、 3 D アクシ 
ョン RPG シミユレーションパズ 
ルシュ^―テイング.ゲー厶という 
事になる。つまり、様々なゲー厶 
の要素がミックスされた、超次世 


代機にふさわしいゴ ージャスなソ 
フトである。 筆者は自作 「アクア 
ノ ー トの 休日」 を 《海底散策 ゲー 
ム》、「太陽のしっぽ」を《原始生 
活ゲ ーム》 と称した経験があり、 
作品には常に新 ジャンル 名をつけ 
る 事を ラィ フワ ーク としてい るの 
だが、 このソフトに 関しては単に 
「ゲ ー厶」 とした方がいいと思った。 

肝心のゲー厶内容を紹介しよぅ。 
物語の発端はこぅだ。主人公の少 
年が母親におつかいを頼まれ、3 
D ポリゴンで美麗に描かれたデパ 
—卜の中を口^~ラーブレ^~ドで疾 
走す る。 目的の モノをきちんと 買 
うのも良し、別の モノを 買つ たり、 



他のお客と物々交換しても良し、 
更には〇〇や〇〇〇さえも出来る、 
と極めて自由度が高い。ただし、 
欲望に身をまかせて好き放題をす 
ると、後々の展開に大きな影響が 
あるから、注意が必要である。無 
事におつかいを果たすと、物語は 
そこから一気に ヒート アップし、 
神と悪魔がおりなす壮大なハルマ 
ゲドンストーリ^—へとエスカレ^— 
卜していくのだが、詳細はこれか 
らプレィするであろう読者の皆さ 
んには伏せておくのがレビユアー 
としての良心だと思うので割愛す 
る。つていうか、そこまでしかま 
だ完成していなかつた。 

全体的な印象として現時点での 
「サィキック•エスカレ^~ター」は 
ゲー厶性においてマシンの性能を 
フルに生かしきつているとは言え 
ず、「4次元級」の言葉が具体的に 
何を意味するのかは釈然としない。 
しかし、間違いなく言えるのは、 
それがたとえ人体に危険な行為で 
あっても、人類未踏の領域へ一気 
に跳躍したい、という作者の強烈 
な願望を伺い知る事が出来るとい 
う一点である。 










たけしの挑戦状 [ AVG ] 
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一番右が主人公たけ 
し。 これ 以外は基本的 
に全員敵。自宅では奥 
さんだけでなく自分の 
子供まで攻撃してくる。 
真ん中の2人はヤクザ 
と警官。序盤の強敵だ。 
ジャンプして避けよぅ 
としても、きちんと着 
地点に入って殴ってく 
るので会ったのが不運 
と諦めよぅ。その辺だ 
けはよく作つてある。 
意味無く偏った作り込 
みといえる。左は主婦。 
ょく 10 £くらぃジャン 
プしている。 


たけしが勤める会社からゲ—ムスタ—卜。 
まずいきなり会社を辞め退職金をもらう。 
その後社長の背後に回り社長を殴ろう。社 
長の上；は机の上にズレていくぞ(「たけ 
疼の基本)。社長室の隣の部屋の®^には 
へそくりがあるので必ずゲット。銀行にも 
預金があるの 
で忘れずに下 
ろして おこう。 

町で必要な 
ものは「ハン 
ググライダー 
の資格」'「ひ 
んたぼ語」、 
「航空券」、「三 
味線」の4つ。 

社長の上半身ずれ。みんなやりま「\ - _ 
したよね。 「ハング」と 



町を抜けるためには 


「たけしの挑戦状」。その名を知らぬゲ 
—ムマニアは非常に少ない。だが、これを 
クリアした人間もまた少ない。誰もが|度 
は、その名' その評判を聞き、挑戦しては 
みるものの' 凡人では理解できないその崇 
高な内容に、 
つい投げ出し 
たゲ—ム。そ 
11 g れが「たけし 
の挑戦状」だ。 
そぅ、このゲ 
丨ムこそゲ I 
ム批評初の攻 
略記事にふさ 
わしいといえ 

このタィトル画面。見た覚ぇのあ 
る人多いでしよ。 るだろ*00 


さてこのゲ—ムには ' n コンにマイク 
が付いているファミコンが必須だ。一人 
でしか遊べないくせに2つも コントロ— 
ラ—を使うというその根性が気に入っ 
た。さらに必要なのは攻略本。攻略本ど 
ころか、マニュアルもないまま始めたら 
5時間経っても最初の町から出られず、 
「たけしの挑戦状」ではなく「たけしの 
日常生活」になるところだった。今攻略 
本を売っている本屋は万に I つも' ない。 
古本屋を探そう。また' 選挙権のぁる人 
は国会図書館へ。「たけ挑」の攻略本も 
ちやんと収蔵。本全体の 50 %までしかコ 
ピ—できないので疑問点を整理しておこ 
う。手抜き？ いやいや旦那' 攻略本ぁ 
ってもこれ全然解けませんって。 


メーカー：タイトー/機撞：フアミリー: 
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メーカー：タイトー/機種：ファミリーコンピュータ/価格：¥4,900/発売日： ’87年3月14日 


4体しかキャラでません。チラつ「ひんた•ま語| 
くからでしよう。 

と「三味線」 
はカルチャ— 
クラブで習う。 
カルチャ—ク 
ラブでは誰も 
いないのに声 
をかけられる 
が、これは机 
がしやべつて 
いるので気に 

しないようにしよう。擬人化はギャグの基 
本。決してキャラの入れ忘れではない。三 
味線そのものはパチンコ屋で玉5000発 
で手に入るが' 4000発前後で絶対打ち 
止めになるので、玉を〇発にしてマイクに 
叫ぼう。ヤクザが出てくる。こいつらを倒 
し玉をゲット。 


「演歌」の2曲目'「雨の新開地」を選択。 
判断が甘いらしい。ここはただ息を吹きか 
けるだけで OK だ。ちなみに間奏は静かに 
している 方が成功率が高い。 さて 3度続け 
て歌を誉められるとヤクザが登場。これを 
倒せば無事に宝の地図が手に入る。この地 
図'「につこぅにあてる」を選択し現実時間 
で一時間待つと絵柄が浮かぶ。忙しい朝に 
遊ぶ時などは要注意だぞ。5分で済ます方 
法もあるが「たけ挑」 らしさを 満喫して欲 
しいので教えない。 


南の島で BS 死体験 


すべての準備が整つたらいよいよ南の島 
へ出発。空港から I 路ひんたぼ島へ。ひん 
たぼ島では刺しゅうと水筒を買おう。後々 
必要になる。そしていよいよハンググライ 
ダ—の出番だ。ハンググライダ—に乗り、 
目指すはタンヒヨ—島かチヨべリン島。宝 
があるのはチヨべリン島なのでそこを目指 
したいが結構遠い。タンヒヨ—島からはほ 
こらを使つて 
チヨべリン島 
にワ—プでき 
るので、どう 
考えてもこつ 
ちが楽。だつ 
たらタンヒヨ 
—島の場所に 
チヨべリン島 
を置けば済む 

ほら、こんな所にもいけます。新 
鲜でしよう。 話だとも思う 



ラストダンジョン。自力で行けた^^ く 考えな 
人、«敬します。 

-い方が身のた 

めだ。 

さて島に降 
りずにハング 
グライダ—に 
乗り続けてい 
ると北〇鮮ら 
しき国へと到 
着する。南の 
島で変なサル 

に木の実をぶつけられて死ぬのと、スパイ 
に日本語を教えるのとどつちが幸せだろう 
か。ちなみにスト—リ—とはなんの関係も 
ない。さてチヨべリン島で水筒と刺縑を島 



の人間に渡し「やまにつぶて」といぅヒン 
卜の謎を解けばいよいよラストダン^\ョン 
だ。ズバリ「つぶて」が「ウンコ」だと気 
づいて' 山の頂上でしゃがんだ人を私は尊 
敬するが、適当に飛んだりはねたりしてた 
らダンジョンに入れたのはきっと私の気の 
せいだろぅ。ここまでくれば気力と裏コマ 
ンド(死んでじたばたしてる間に A ボタン 
を押しながら B ボタンを3回押すとライフ 
回復)さえあればエンディングは間近だ。 
何故かマルチエンディングだぞ。 

触れてはいけないゲ—ムもこの世には存 
在する。「たけ@もそうだ。この後何を遊 
んでも楽しく思えるのだ。これが「たけ@ 
の呪いなのだろうか。 



タッチだ■.シー hVM - 6 UT だ—. 

ゲームの目的は子犬10匹を捕まえる 
事。さぁ' さつそく攻略するぞ！ スタ 
—卜すると 早速目の前を一匹の子犬が駆 
け抜けるので、 

捕まえろ！ 

残りは9匹だ。この世界の住人セ イン 
卜。彼らと仲良くする事が勝利への近道 
だ。手始めに腹ペコのセイントに缶詰を 
与え' 奴が紹介してくれる店でリュック 
を買おう。そしてハガキを買い、 

八ガキを出せ！ 


するとセイント達は心を開き' 家の鍵 
を渡してくれる。その中の一つ' 町外れ 
の薬局は異次元に通じている。そこでべ 
ルを手にいれ、 

人形を 買え！すぐに！ 

そのまま進むと巨大な人形が現れるの 
で、手にいれた人形を差し出せば助かる。 
ここに子犬が一匹いる。 

捕まえろ！ 

次は北のアバ—卜群だ。ここに行く前 
にハンマ—1買おう。アバ—卜周辺は次 
元が歪んでいる。ここでは A 棟から左、 
右とドアに入り、次の棟に向かおう。そ 
こに岩男がいる。 


カラオケを歌おう！ X しよ3! 


次はかの有名なカラオケタイム。カラオ 
ケをするには、「すなつ く あぜ道」で酒を2 
杯飲みさらに店 
員が酒を勧めて 
くるのを断る。 
すると店員が力 
ラオケを動めて 
くるのだ。|見 
25曲も歌えるよ 
ぅだが' 実際に 
歌えるのは5 
曲。その中で 


























シャーロックホームズ 
伯爵令嬢誘拐事件 [ A - AVG ] I 


メーカー：トーワチキ/機種：ファミリーコンピュータ/価格：¥5,000/発売日： '86 年12月11日 




捜査のためなら情けは無用！ 


敵の攻擊をかわせ！ 


シヤ■ロックホ■ム 81 件 


南ちやんを守りつつ次々と謎を解 


叩き壊せ！ 

ここに子犬 
がいる。 
捕まえろ！ 
次は南の 倉 
庫街だが、そ 
こにはバケツ 
とコツプを持 
つて行こう。 
何故なら水た 


く— まりが襲い力 
かってくるからだ。その二つを駆使して、 

汲み上げてしまえ！ 

すると子犬が出てくるので 

捕まえろ！ 

次に東の学校に行く。用心のため武器 
をナイフに持ちかえておこぅ。ただし、 
コツプとバケツは捨てなくても良い。学 
校周辺では風船が II いかかってくるの 
で、 

ナイフで割ってしまえ！ 

学校にはロボツトがいる。弱点はコツ 
プだ。 

n ツプを投げて壊せ！ 

ここにも子犬がいる。 

捕まえろ！ (あと 5 匹) 

街に戻ったら、フアミコンとマツチと 
シャベルと斧を買って北の森に行く。そ 
こで声をかけてくるセイントにフアミコ 
ンを渡そう。すると森の奥に行けるよう 
になる。そこには木の化け物が待ち受け 
ているので、 

マツチを投げて燃やせ！ (火遊び注意) 


ここに子犬がいる。 

捕まえろ！ 

そして装備を外し、 フアミ コンを渡し 
たセイントの所に戻ろう。すると手鏡が 
手にはいる。シャベルで洞窟の中に入っ 
たら、麻痺して動かない子犬がいる。鏡 
を使つて、 

助け出せ！あと捕まえろ！ 

街に戻り、南に行く。店で柿を買って 
おこう。そして 會 庫のコンテナを殴ろう。 
するとコインが出るのでそれを持つて神 
社に入れ。蟹がいるから、 

柿を投げて叩き潰せ！ ( by さるかに合 

戦) 

そして子犬を、 

捕まえろ！ 

神社を一度出てまた入ると天国に着 
く。 セ イントから 指輪と宝石を取つて偽 
バン チ(ラスボス)を指輪をはめて 

殴り殺せ！ 

ここでも子犬を 

捕まえろ！ 

そして宝石を持って大聖堂に行くと最 
後の子犬がいる。 

捕まえろ！ 

あと、エンデイングを 

見ろ！ これで終わり だ！ 

そう、「タッチ」は甲子園を目指す上 
杉達也、和也の双子の兄弟と、幼なじみ 
の南ちやんの3人が織りなすち よつ と哀 
しい青春ラブスト—リ—だ。最後に I 言。 
どこがタッチやねん！(編集部柴田) 


「シャ—ロックホ—ムズ伯爵令壤誘招 
事件」は' , 86年に株式会社卜—ヮチキから 
発売されたファミコンゲ—ム。途轍もない 
不条理な謎•途方もない理不尽なゲ—ムシ 
ステムによって伝説と化した作品だ。今回 
は、このゲ—ムを解くためのアドバイスを 
お送りし よう (本当ならば、こんなゲ—ム 
はプレイしない方が良い、とアドバイスす 
るのが最良だと思われるのだが)。 


プレイヤ—キヤラであるホ—ムズ以外の 
登場人物は、ほとんど敵だ。なぜならホ— 
ムズは人と触れた瞬間から体力を吸い取ら 
れ、実にあつけなく死んでしまうからだ。 
敵を倒すことによつてお金と ヒントを 得ら 
れるので、やはりどうしても倒さなくては 
ならない。だから、子供だろうと杖をつい 
た老人だろうと' 捜査に立ちはだかる者は 
容赦なく蹴り殺すのが事件解決への近道で 
ある。殺られる前に殺れ。これが捜査の第 
I 歩である。 


銃を入手するまでは'キック攻撃が基本 
となる。マップ画面(ゲ—ム A ) では、近 
づいて来る敵を待つて、こちらの攻擊範囲 
に入る直前にキックを出せば' うまくヒツ 
卜する。間違つてもこちらから近づいたり、 


無理に蹴りにいったりはしないように。横 
画面(ゲ—ム B ) では跳び蹴りを使うこと 
になるのだが、一歩間違うと即死亡の危険 
を孕んでいる。憤れない内は、タイミング 
良く垂直蹴りを繰り返し確実に敵をしとめ 
る。慣れてきたら、横跳び蹴りで、上りで 
I 回蹴り' さらに下りで蹴る、というテク 
ニックをマスタ—しよう。絶対にやつては 
いけないのは、着地した瞬間に敵と重なる 
ことだ。こうなつてし まう と、あつという 
間に体力が減って即死—なのだ(このバ 
夕—ンで死んだ回数は100回を越える)。 
横画面でのジャンプキックは' 常に細心の 
注意を払わなければならない。 

そして、最大の敵がピストルを持った敵 
だ。 もし 弾を 擊 たれたら、上下に逃げるの 
が基本である。弾をジャンプすることは考 
えず、素直にはしごに上ったり下に降りて 
逃げよう。こ 
こで注意すベ 
きは' はしご 
上での行動 
だ。はしごを 
上っている最 
中は無防備で 
危険。はしご 
を上り切る前 
に左右に動こ 

ゲ-ム A 。 ここで人々を®り殺し' ■ 
お金を貯める(一人 30 ポンド)。うとしてひつ 
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総プレイ時間 185時間 

(徹夜4回） 

ゲームオーバーになった回数 278回 
リセットボタンを押した随116回 
ファミコンを 斑 飛ばした回数 /回 

害き 留めたパスワードの数 65個 

飲んだ コーヒー 牛乳の本数 

(500m I ) 12本 

休憩と称して遊んだ 

「三 國 無双」の回数 80回 


CIS 号の两み方公=公園下=下水道パ==パパイヤ団に合言葉を首う場所武=武器屋ヨ=よろず屋ジ=情報屋卜=トパク場 
ワ=ワトソン宅ダ=入るとダメージを受ける家ア=アイテムあり メ=メッセージあり力=パパイヤ団の幹部の居場所 
◎アイテムの内职 ロンドン=虫眼鏡マンチェスター=ランプリバプール==パイブニューカッスル=手帳ブリストル=バイオリン 
エジンパラ=ビストル 



していけば、ほとんどのアイテムとメッセ 
—ジは入手できるはずだ(ちなみに、虫眼 
鏡で調べる場合' 体半分ずれていても反応 
しないことがあるので、要注意)。 

いくらヒントが重要とはいえ、ヒントを 
鵜呑みにすると酷い目に合ぅことがある。 
「合言葉はゴハン」という人がいるからと 
いつてパパイヤ団に言うと' 合言葉が違う 
と言われてダメ—ジを受けたりする。注意 
が必要だ。 


ゲ—ムの全体的な流れとしては' 全アイ 
テム(虫眼鏡、ランプ、パイプ、バイオリ 
ン、手帳、ピストル)を入手する-パパイ 
ヤ団幹部7人を捜して倒す i16 個ある メッ 
セ—ジをすべて捜す i グラスゴ—のパパイ 
ヤ団のアジトで秘密の合言葉を言ぅ丨ボス 
がいるブランデ—城に行く……といぅ感じ 
である。優先順位としては' 圧倒的に戦い 
が有利になるピストルをまず手に入れ、幹 
部を倒して 
いく。幹部 
を倒すと体 
カゲ—ジが 
増えるの 
で、幾分捜 
査が楽にな 
るはずだ。 


は' 併記したマップを見ながらプレイすれ 
ば突破できるはずである。ブランデ—城に 
入った後の展開については' 君自身の手で 

謎を解き、君自身の手で切り開いて It いた 

\ 〇 
IV 

このゲ—ムをクリアするためには' テク 
ニック、頭脳' 好奇心' 注意力、そして忍 
耐が必要である。この中のどれか一つが欠 
けてもクリアは難しい。とくに忍耐力は人 
I 倍必要。次々と死んでいくホ—ムズを前 
に' 無力感を感じてこのソフトを投げ出し 
た人は天文学的数字にのぼるだろぅ(その 
おかげで、今日のホ—ムズ伝説があるわけ 
だが……)。 

この人類に対する挑戦とも言える超難解 
なゲ—ムを解いた時、君はすべての物事を 
超越した真実の目撃者となるだろぅ。知恵 
と勇気に長けた人は、ぜひともこのゲ—ム 
に立ち向かつて欲しい。シヤ—ロックホ— 
ムズは、いつでも君の挑戦を待っている。 

(編集部松井) 


ブランデ 
I 城に行く 
までの課程 


当コ—ナ I で紹介した諸作品に関するご質問等は一切受け付けませんのでご了承下さい。 


かかってしまい、そこに敵がつっこんでき 
て即死、といぅことが往々にして起きる 
(このバタ—ンで死んだのは 50 回くらい)。 
はしご付近での操作には十分に気を配ろ 
ラ0 

以上の点を注意すれば' かなり死ぬ回数 
は滅るであろう(とはいえ、あまりにも即 
死が多いため、普通の人間ならば投げ出し 
て当然である)。 


戦いによつてホ—ムズは幾度となく傷つ 
くことであろう(実は即死する場合が多い 
のだが)。このゲ—ムで体力を回復する手 
段は、友人であるワトソンに治療してもら 
う、 薬を飲む、という2種類しかない。ワ 
トソンの治療は無料なので' 当然ながら頻 
繁に利用することになる。危なくなつたら 
すぐワトソンの所で回復することを心がけ 
よう。また、ロンドンから別の町に行くと 
きは' ワトソンで体力を回復させつつお金 
を満タンまで貯め、さらにワトソンで体力 
を満タンにした後' 列車に乗り込むように 


ゲ—ム B 。 ここで人々を蹴り殺し、しよう〇フト 
情報を得る。 ソンを徹底的 
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に活用するの 
i が捜査の基本 

だ(もしワト 
ソンの存在が 
なかつたら、 
攻略を諦め、 
書き置きを残 
して夜逃げし 
一ていたことだ 
ろう)。ちなみに、薬は瞬時に体力を全回 
復してくれる有り難いアイテムだが、一個 
しか持てない。すでに持つている状態で薬 
を買つてしまうと'「古い薬を捨てます 
か？」と訊かれ、ハイと答えるともちろん 
捨てられてしまい、イイエと答えると「じ 
やあ新しい方を捨てましよう」と、どちら 
にしろ捨てられてしまう。この攻擊を食ら 
つた時は、本当にびつくりさせられた。 


ヒントから謎を解く鍵を引き出せ • 


ゲ—ム B で登場する敵を倒すと' なにか 
しらセリフをしやべる。中には「シャ I 口 
ックホ—ムズつて面白いよね」 r ゲ—ムば 
かりしちやいけません」といつた神経を逆 
撫でするようなことを言う奴もいるが、多 
くは謎を解くヒントらしきことを話す。例 
えば、「ベンチで昼寝すると気持ち良い」 
と言う人がいれば、そこにあるべンチを虫 
眼鏡で調べる。「この家には綺麗な椅子が 
ある」と言えば椅子'「小さい頃よく木に 
登つた I と言えば木を調べる。このよ*つに 
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理霧 


藤性派グ/厶とはなんぞや、と35こと 


個性派ゲ—ムの理論とは 






ということを考えて制作する事で 
各々のマーケット規模を見すえる 
か、というのがゲームビジネスの 
基本中の基本。そんな中でお金や 
才能が 山 ほどある 人は多けりや良 
いつてもん的メ ーヵーは物凄いパ 
ヮーで広いニーズにお応えしてい 
る訳だから、当然そういうゲー厶 
は文句無しに メガ ヒットに なりま 
すわ。しかしそうでもない所はい 
ろいろな面で限られた範囲内で何 
処の部分に力入れるかでゲー厶の 
コンセプトを決定するんですが、 
狙った層の現在のトレンドや嗜好 
をき ちんと 検証 しないと、唯で さ 


え限られた訴求対象に更にそっぽ 
を向かれてしまぅ事になります。 
そこで制作、販売側の意識が最低 
だと、時間も金もかけられず、殆 
ど地方局の深夜番組くらいしか客 
層がないか、ぁるいは 二—ズが全 
くない 企画となっちゃぅ訳です。 

それは取りも直さずユーザーを 
ナメているのが一番の原因ですが、 
そもそもこれだけ異業種からの新 
規参入で膨れ上がった凡百のメー 
カーの多くは、別に ゲ—ムを愛し 
ている訳じやありません。 彼らに 
とつてゲームビジネスとは、面白 
い娯楽を提供しようというよりも 
兎に角、バカ共から銭を巻き上げ 
ようという意識が先行し、結局ゲ 
—厶の出来の方も 全く救いのない 


状態です。ま、と一ぜんゲー厶雑 
誌の採点表ではまともな点数も取 
れずに「クソゲー」の焰印を押さ 
れることになるのですが、そんな 
ものの中には、ごくごくたまに制 
作者のアイディアやセンスの良さ 
でカバーした佳作や、逆に ムチャ 
クチャ過ぎて 物凄くなつた奇作、 
怪作があつたりします。あるいは 
予算ン億、スタッフも一流、発売 
はメジャーブランドでコンセプト 
の方はあさつてを向いてしまい、 
んで 蓋を開けたら大 失敗なんて場 
合もあり、そんなのは大抵パッケ 
1ジからして 不気味な才 I ラを放 
つているものだから、それを偶然 
奇跡的に発見した快感に味をしめ 
て中古ファミコンショップや露店 

















売りのワゴンセールで 1 本 18 0 
円ぐらいで投げ売りされているの 
を買い漁るのだけれど、十中八九 
は始めて5秒で窓から投げ捨てそ 
うになる、いわゆる駄ゲー、クソ 
ゲーでした。 

そういった意味ではこの特集自 
体、 無駄と自虐の 蓄積であると言 

えなくもありません。個性派ゲー 
厶とは、思い込みと、歪んだ情熱 
の結晶です。それは開発スタッフ 
の偏った嗜好が原因かもしれない 
し、やたら仕切りたがるバカプロ 
デュ ーサー のせいかもしれない。 
はたまた気〇 いのような社長の I 
声によるものなのかもしれません。 
が、そんな彼らの作品への情熱は、 
それなりにありあまる程だつたで 
しよう。ただ彼らの描いたサクセ 
スプランと企画自体に 先天的な障 
害があっただけ。そんな訳で今回 
取り上げるゲー厶は、あまりにも 
訴求対象の偏りが厳しすぎて、こ 
の本の読者の大多数の方には、作 
品やそれらに対する考え方につい 
ては 全く薦めません ので、良識あ 
るユーザー ( 読者)様は無理に理 
解を示さなくても全然結構。折角 


高いお金を払って遊ぶ娯楽なんだ 
から、誰もが絶賛するメガヒット 
作だけを遊んでれば間違いないだ 
ろうしね。 

但し、ゲー厶ビジネスというも 
のが生まれて、今までに作られた 
幾千のゲー厶の 90 %はいわゆる何 
かバランスのおかしい「偏ったゲ 
—厶」なのです。多くの自称ゲー厶 
ファンと言っている奴らの多くは 
上澄みの部分の「バンニン厶ケノ 
ョィゲー厶」だけしか見ていない。 
雑誌ランキングの氷山の一角だけ 
しか見ていないのは、鳥取に行っ 
て 砂丘しか観るべきものがない と 
言っているのと全く同じだ。人の 
個性も十人十色。そんな人間の作 
ったゲー厶も又然り。偶然自分の 
隠れた嗜好とマッチすればそれは 
それで大変幸せな事だろうが、ま 
たそうでなくても広い大人の遊び 
心がぁれば 作り手の意図とは全く 
違うところで 楽しめるかもしれな 
い。さらにそのゲー厶の 熱いパト 
スを感じて作り手の深層心理を伺 
い知ることができて、心理学、人類 
学上非常に価値の高い……すみま 
せん。 それはちよつと言い1ぎです 


実舊 
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@派ゲ■ムは 
かくして生まれる 


その昔、ゲーム制作1年坊の獅 
子丸に会社の偉大な先輩はこぅ言 
い放ちました。「獅子丸君、優れた 
企画とは、 いま現在ヒットしてい 
る要素を巧妙にパクつていかに斬 
新なアレンジを加ぇるかだよ」。 
この狭い島国で現在年間800夕 
ィトル以上がリリースされている 
有象無象のゲー厶業界、真にゲー 
厶の未来を考ぇているメーヵ I 経 
営者は実はほんの一握りで、殆ど 
はィナゴの大群の如く食い物がな 
くなつた瞬間トンズラぶつこく営 
利 主義の経営者共ばかりだといぅ 
ことは今さつき軽く触れましたが、 
まぁ当然ゲー厶は商品、ゲー厶制 
作は立派なビジネスプランだから 
して、如何にガキ共からそのなけ 
なしの小遣いを搾取し、高い 利益 
を得るかがポイントになります。 
すべからく商品というものは企画 
立案から店頭に並ぶまでそりやも 


う沢山の人間がからんでくる訳で 
すから、そんな中でいろいろな人 
間の思惑が入ってきます。当然み 
んなの最終目的は 「ゲ—ムをヒッ 
卜させ(て儲ける)る」 事に間違 
いはなく、それぞれから発する制 
作及び販売上の提案は、その延長 
線上にぁるものばかりなのでしょ 
う。恐らく企画上のポィントーつ 
一つに与ぇられた当初の方向性に 
は確かに間違いは無かったのだろ 
うが、これらの狙いの一つ、もし 
くは全部に何か狂ったノィズが生 
ずると、仮に優れたシステム、プ 
ログラム、グラフイツクだつたと 

しても、 ゲ—ムに異常な個性が発 

動する 要因となる訳です。 


@派ゲ■ム残—語 


さてそんな魑魅魍魎蠢くゲー厶 
業界、ゲー厶よりも作ってる人間 
の方がよっぽど面白いヶースが 
多々あったりします。例えば獅子 
丸が以前、ある格闘ゲー厶を作っ 










実例 
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厶でしたが、まあ、 ゲー 厶がユ ー 
ザーにとつて本当に斬新ならまだ 


間違った有名人の起用 


その時々の話題になつているも 
のを使ぅといぅ手法は基本的に間 
違いは無い。システムやクオリティ 
を一先ずおいといても話題になり 
やこっちのモンですが、そもそも有 
名なら何でも良いつてもんじやな 


救いがあるのですが、 考えた本人 
しか斬新だと思っていない ヶース 

も多かったりします。かつて、付 
き合いの ある中堅メ—力— の社長 

と、社長自ら斬新な業務用ゲー厶 
の新システムの提案があるという 
ので聞いてたら、よくよく聞いて 
みるとそれは只の 「ペンギンくん 
ウオ—ズ」 でした。なまじこうい 
う事を言ってくるエラィ奴程性質 
の悪い物はありません。ゲー厶業 
界の未来の為に社長の茶に一服盛 
つてやろうかとも思いましたが、 
後日それが本当に世に出るとは思 
いませんでした。案の定インカム 
は200円。しかも3日間で。 


い。どつちも美味しいからといつて 
牛丼にヵルピスは入れないのと同 
じよぅなもんだ。ゲー厶のユーザー 
層とそのキャラの認知度、支持度 
のリンクのシェアをきちんと調査 
しないままで勝手にゲー厶化しち 
やうと、訴求対象無視企画になつて 
しまいます。見るからにガキの失笑 
を買うような IA 告をたまに目にし 


ていた時、マスターアップ3日前 
に社長からいきなり「ダメージパ 

ターンの時 プレイヤ—キヤラクタ 
I を竹に変身させろ」 と、意味不明 

の指示を受けました。他にも「恋 
愛育成ゲー厶の要素を追加すれば 
大ヒットするぞ」と突然言われた。 
社長の意見を整理すれば「 一 i た 

つた^ WMV ヤラの®® 

る」 という超斬新なアイディアに 
なるのですが、そもそもあのジジ 


ィ、好感度なんて言葉を espsk い 
食いしてきたのか 油断がならない。 
こぅいぅ時は老人病棟の介護土に 
でもなつたかの様な気分です。 

そんなところで、以下はそのゲ 
丨厶制作における当初のコンセプ 
卜と、その方向性が時として 狙い 
を大きく逸脱して 成層圏に行って 
しまたかのような結果を生みだし 
た実例について検証してみたいと 
おもいます。 



翻1 
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他と違ぅモノを作る 

「他との差別化」をゲー厶の最 
大の売りにするケースは、セール 
スポィント上非常に重要ではある 
けれども、ある一線を越える とそ 
れは「個性」を飛び越えて「業」 
になつたりします。今までのゲー 
厶にないシステムや要素を加え、 
あえてどこのメーカー もやら なか 
つたものも含めてとにかく新機軸 
といぅ言葉にこだわつた作品も 
多々ありますが、シュ^テイング 


ゲー ムにファジイ 理論を取り入れ 

た シグマの「ファジカルファイタ 
—」とか、ブロック崩し=固定画 
面といぅ 先入観を覆した アクシヨ 
ンブロック崩し、 GENKI の 
「デビリッシュ」など突飛すぎてユ 
1ザーがついていけなかった例も 
多々あります。 


ri さ」の勘違い 


「ドッジボ ー ルの最終進化 形！」 
と謳つたトンキンハウス「サィバ 
1ドッジ」 などは、単に「くにお 


有名 A をキヤラ/ C 使5 





















一部のユーザーやパプリシティの P S 偏向ぶりには不安を感じます 。 S 
SFC 、 N 64がそれぞれの持ち味で勝負して欲しい。 （東京都 


やつたし。チクショーなんてふて 
.え奴だ。そこら辺の真偽の程を斎 
藤編集長には ぜひ本人に閎いて欲 
しい 所ですが、まあ、異業種有名 
人といえば兎に角、訳の分からな 
い人間集めてきても大抵ゲー厶制 
作に関して言えば大抵烏合の衆。 
「ドラクエ」が如何に奇跡的なスタ 
ッフ構成だったかといぅ事でしょ 
ぅ。まあゲー厶業界の有名人を使 
ってもファミコンの 「Z ガンダム」 
みたいに全く信用できなかったり 
もしますが。ま、ゲー厶デザィナ 
—だつて人間だからたまには間違 
いもあるさ。「エアーズアドベンチ 
ヤー」だって 何かの間違いでしよ 

5。 


ますが、だいたい「力卜ちやん ケン 
ちやん」は納得がいくが、 「カケフ 
くんのジャンプ天国」 や 「sea 洋 
伝」 という、冷静に判断しておよそ 
ガキにとつて愛着が持てない存在 
をゲー厶キャラにしようつて魂胆 
はいつたいどこのあたりから発生 
するんでしょうか。業界には詐欺師 
のようなコーディネーターが存在 
するのか知りませんが、大体この手 
の版権を使おうと判断する奴程 そ 
いつのこと— s </5 いしか @ b な 
いケ ー スが殆どです。 


前評判は高くなるが… 

但し、これはスタッフの使い所 
といぅか、どの部分のクオリティ 
を求めて選抜するかが問題。間違 
えて誰も知らないとか、組み合わ 
せに必然性が感じられないスタッ 
フがこれみよがしに広告に入つて 
いるのを目にしますが、いくら著 
名人でもそもそも明らかに ゲ—ム 
制作に向いていない 人間を使うの 


スーファミの「反省ザルジロー 
くん」とか、日光のお土産コーナ 
丨で売るならともかくあんなもの 
使つてど一すんじやつちゅ一気が 
しますが、そんな版権を買つて来 
た ナツメは 反省どころか後悔して 
ないんでしょぅか。動物キャラ物 
で売れた物といえば、獅子丸の記 
憶では「子猫物語」ぐらいしか記 
憶にありませんけど他ありました 
つ? 過酷な状況で よくチヤト 
ランが死んでしまうところは 元の 
映画そつくりですが。 


は単勝穴狙いの馬券を買う様なも 
の。向いていないといえば、獅子 
丸個人の考えですが、当時、相原 
コージを使おうと考える奴が存在 
するのが全く謎でした。彼の原作 
のゲー厶化は良いとしてあんな キ 
ャラクタ—デザインという能力が 
全く欠けている 奴を使ってどうし 
ようかと思いましたが、「イデアの 
日」の敵キヤラ見たときには「な 
んでまた 摩訶摩訶で懲りなかつた 
んだろ一な一。きつと間違つて利 


益でちゃったんだろ一なあ」と思 
いましたが、ユーザーの失笑を買 
うどころか怒りを買つちやどうし 
ようもないだろうに、また豪華ス 
タッフに面白いモンなしとはよく 
言ったモンですが。そういやィマ 
ジニアの 「 G . O . DJ も、鳴り物 
入りで登場したわりに惨敗したの 
は何故でしょうか。エガワもタル 
ルート君で、デーモンも確かファ 
ミコンでゲー厶化されているし、 
なんだ、ちゃんとゲー厶でやって 
んじゃん。んじゃ今回初の n ウカ 
ミが悪かった のか?!受注数が出 
るまであんだけ吹きまくったくせ 
に最近 「 SPA !」 でもちっとも 
その話題について触れなくなっち 


剛4 


誰にでもある思い出 

システムやテ I マをパチること 
は世の中当たり前として、もはや 
有名人も版権も手に入れることが 
できないならば、いわゆるバツタ 
モン、同人誌ノリバッタモンキヤ 


ラゲー企画をたくらむ訳です。余 
談ですけど、中坊の頃は、そりやも 
ぅ「ガンプラ」ブームの真っ只中。 
獅子丸も当然アッガィ好きのガン 
ダム野郎で、親父のサィフからゲ 
ットした5千円握って始発電車に 
揺られながら買いに行ったもんで 
すよ。開店同時にダッシュしてエ 
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「表といったら裏 J の戦略 

普通手をださないようなモチー 
フをテーマにする。 ウンコやポ n 
チンしか出て来ない 「トィレキッ 
ズ」など、いくら脳天が直撃しよ 
うがの一みそコネコネしようが普 
通の神経ではそんな遊び心は許さ 
ないでしよう。 スポーツゲー 厶な 
んかでは、これから流行リそうな 
ものなら最高だが、狙い過ぎて最 
初で最後となつた 「あつぱれゲー 


トポール」 というのがありました 
が、昔僕はあるところでその制作 
中のロムを見せて貰った事があり 
ます。その時は確か「骨までゲー 
トボール」というバチあたりな夕 
ィトル画面でした。また企画書に 
は「対象年齢は小学生から老人ま 
で」という恐ろしくロングレンジ 
なタ ー ゲットを狙った一文が あっ 
たのを記憶していますが、もし成 
功していれば恐らく2千万本位の 
ヒット作になつていたことでしよ 
ラ0 

スト』 r-H* 田、 ddmf つ CKOif フズ v 

その際佴と力日沣力厂ヲイ梯会に 
な忍し r うレ^ S 1 K こ卦ナつ 



スカレ ーターで骨折事故を起こし 
そぅになりながら速攻手に入れ、 
家に帰ってさあ組み立てるかと思 
つてよく見たら、1/100ガン 
ダムだと思ってたその箱には「超 
_! a ! r 八イソン」 とか書かれてあ 
った……。ごめん！なんだか湿 
っぽい話になっちやったな。そん 
なトホホなパチモンキヤラクター 
系のゲー厶ってのはそりやもぅフ 
ァミコン時代から脈々と受け継が 
れておりますが、時代に沿ってよ 

うがいまいが「« が f なんだから 

みんなも好きだろ ?!」的な発想で 
喜々として企画書を作る大変困つ 
たタイプの制作者の姿は良く見る 


光景ですが、まあ企画書のガンダ 
厶(又はボトムズ)欲望が上手くェ 
スプリされると、やっぱり大気圏 
突入ステージの「§ て 

11"」とか心をくすぐるいろい 
ろなトッピングが野郎のハートに 
ガッチリフックするゲー厶になる 
んですが、たまたま制作者の認識 
に協調性とか公共性がないと、大 
河原邦男のイラストからは想像出 
来ない程詐欺のような内容だった 
「サイパーナイト」とか、折角メカ 
デザイナ^—にデザインしてもらっ 
ても結局ギャグなのか本気なのか 
全然分からない「機動装甲ダイオ 
ン」や「キアイダン〇〇」のように、 
どっちつかずのオナニーゲームに 
なります。どうせ独りよがりの企 
画なら ゲ—ムシステムを犠牲にし 
てまで 東映ヒーローノリを拘った 
フェイスのバカアクシヨンゲー厶 
「サイバークロス」の方がまだ潔さ 
を感じさせてくれますが、続編の 
「クロスワイバー」はなまじゲー厶 

性とかデザインとかソフイステイ 

ケート させようと したお陰で前作 

の聾い® R が失われ、特徴が無く 

なってしまったのが残<^心でした。 































誇大広告。中身はともかく何よりイメージ先行。最近売れてるゲームは、何だかそ 
んな感じがする。 （埼玉県ごうけつ女) 


プロフィール 

がつぷ獅子丸 
(がつふへししまる） 
1968年生まれ。アーケ 
ード及びコンシューマ 
の企画兼プロデューサ 
— 。手がけた作品に某 
業務用実写流血和風格 
闘ゲームなどがある。 
バカ雑誌のライターを 
兼業し、仕事との葛藤 
に悩むシックでメロウ 
な29歳。 


客をとことん絞0込む 


誇大広告をずる 


確実に儲けるには、確かに対象 
が明確であることが第一。下手に訴 
求対象を広げるよりも例ぇば熱狂 
的フアンが確実にいる人物やジャ 
ンルを盛り込めばそれだけで買つ 
てくれる良いお客さんの数だけ見 
込むのも決して悪くない方法です。 

プロレス物は既に各団体に固定 
フアン層がいるので既に確立して 
いるジャンルですが、何と言つて 
も「興行物」つてのは巡業先で会 
場でフアンに売れるグッズとして 
も OK というのが魅力的じやない 
ですか。だったら「宝塚」の実写 
ゲー厶でも作れば、店で売らなく 
ても会場で売るだけで下手なソフ 


その気にさせれば 
いいのです 

「業界初」、「家庭用ゲー厶初」、 
脅威の**システム」など、本当 
i 新しけりや良いのですが、実は 


卜よりも馬鹿売れしそうな気がし 
てきますが、そういやハドソンも 
「吉本興業」のゲー厶を作つたこと 
がありましたけど、 第2弾が無い 
ところを 見るとそういうことなの 
でしようが、あれは PC エンジン 
という所で既にハンディキャップ 
があつた様な気がします。対象を 
絞り過ぎて針の穴程どころか全く 
空いていないということもありま 
すが、そういうゲー厶は大抵問屋 
レベルで冷静な判断をして「受注 
〇」になつちやうケースで、昔ゲ 
丨ム ボーイでありましたな。出し 
た瞬間バッタ屋行きつちゆ一のが。 
たしかサイコロ (以下自粛)。 


そんなもの ありもしない新システ 

ムがまかり通るから面白いです。 
なんといつてもゲー厶ジヤンルは 
毎日筍のように発生していますが、 

「ロマン☆☆」「シネマテイツク© 
◎」とか、やつてみると只の RP 


G だつたりしてそもそも |テジ 
タルコミック」というのもよくよ 
く 考えて見れば ただ フラグのない 
アドベンチャ—ゲ—ム のことなん 

じやないかという気がするのは獅 
子丸の勘違いでしょうか？ 

ところでバイオハザードの「サ 
バイバルホラー」というのは上手 
い。 なんのこつちやか良く分から 
んが 雰囲気だけはバシバシ伝わる。 
あそこの宣伝部には天才がいるの 
だろう。しかし本当にゲー厶と映 
画産業界は嘘を付くことに何のた 
めらいもない広報部が存在します。 
彼らは時として制作者の手柄でも 
何でもなく、実はハードの性能に 
のつかつてるだけで「それがどう 
した！」といいたくなるような事 
でもキャッチコピーにしてるから 
不思議です。昔の CD ロムロムの 
タイトル なんか、そりやもう親の 
九 

声が入つている」 という一点のみ 
をキャッチコピーにしていた時代 
がありましたが、生音声なんだか 
らそりやリアルやろと突つ込みを 
入れていたのは今は昔。テイチク 
の「ゴッドパニックーなんかキヤ 


ツチコピーに 「 CDIROM なら 

ではの すげ—かつちよいい ロック 

サウンド」なんて書いてありまし 
たが、オイ、このコピー考えた奴 
呼んでこい。 

とまあ、以上「個性派ゲー厶」 
の存在する背景を紹介しましたが、 
そもそもゲー厶とは作品と商品の 
はざまで成立しているモノであり 
制作者の妄想と経営者の思惑の塊 
なのだ。そんなゲー厶にハマつて 
夢中になつているとき、ふと我に 
返った瞬間、言いよぅの無い、虚 
しさと 馬鹿臭 さに かられる時がし 
ばしばあるのですが、この感情の 
正体を個性派ゲー厶たちはハッキ 
リとその輪郭を見せてくれるのと 
同時に、人間とは思い込みに頼る 
ことで初めて アイ デンテイテイを 
確立で きる のではないで しよぅ か。 
いや、多分。 























メガドラソフトをほほすベて所有する竹崎氏の 
ご自宅に伺い、メガドライブの歴史について聞いた。 


メガドラとの出会いは 
「雷の刃」と共に 

編集部(以下編)：竹崎さんとメ 
ガドラィブの出会いから伺いたい 
のですが。 

竹崎氏(以下竹)： , 88年10月にメ 
ガドラィブが発売されたんです 
が、本体と同時に発売したソフト 
が r スぺ—ス八リア— n 」 と 「ス 
|パ|サンダ—ブレ—ド」 の2本 
でして、僕がメガドラと I 緒に買 
つたのは「サンダ—ブレ—ド」だ 
けなんですよ。本当は両方いつべ 
んに買いたかつたけど、何軒回つ 
ても買えなくて。それで、後に 
「スぺ—スハリア— I 」を買いまし 
たが、これが驚きでした。背景の 


市松模様が綺麗にスクロ—ルする 
のを見て、ハ—ドの進化というも 
のを強く感じたんですよ。でも、 
すごさを感じたんですけど、腑に 
落ちなかつたのは「スぺハリ」も 
「サンダ—ブレ—ド」も' 絵がベた 
つとして見える(笑)。何で絵が 
ベたつとして見えるんだろうと、 
買つたその日に疑問を抱いたんで 
すけど、 PC エンジンよりも色数 
が少なかつたんですよね。いやぁ、 
こうやつて思い返すと I 本 I 本に 
思い出がぁるから、やばいよ(笑)。 
編：では、特に思い出に残るソフ 
卜を 順にピックアップしていつて。 
竹：そうですね。メガドラ発売と 
同時に2本ソフトが出た後、なか 
なかソフトが出ない時代が続くん 


です よ。4、5力 月に 1 本出るか 
出ないかといぅ状況で。そんな中 
で 「獣王記 J とか 「おそ松くん」 

とかが出たけど、内容的にちょつ 
とヤバくて(笑)。で、よぅやく 
出たのが r ス—パ h < 戦略」。 これ 
が悪夢からの脱出のソフト。本当 
はこのころ r テト UKJ が出るは 
ずだつたんですけれども、テトリ 
スは別の悪夢になつてしまつて 
(笑)。あと、期待と現実がかけは 
なれていたのが 「北斗の拳」 (笑)。 
マ—ク I の「北斗の拳」が、後に 
ソニックで有名になる中さんによ 
るプログラムですごい面白かつた 
ので、当然みんな続編を期待する 
じやないですか。そしたらまんま 
と期待を裏切つてしまつた。その 




直後の r 大 魔界 村」 は中さんの。^ 
ログラムで、面白かつた。こぅい 
つた「大戦略」とか「大魔界村」 
といつたソフトが心の支えになつ 
てましたよね(笑〇 
編：なるほど。 

竹：そして、 「ス |バ| 忍」 が出る 
頃が本体発売から一年経つたくら 
い。ここから出るソフトがかなり 
変わつていくんです。サ—ドバ| 
ティ—が参入したりして、良いソ 
フトが続々と出ました。サ—ドバ 
I ティ第 I 弾' テクノソフトの r サ 
ンダ—フォ I ス nMDJ とか、 「T 
ATSUJ IN 」 ですとか。メガ 
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し親響の主強 

t メ+，トム脚こ ^_ iim て卜かユ 


糸井氏が述べられているように、ゲームより楽しい事は山ほどあります。ゲームと 
いう枠に限らず、楽しい事への追求が大事だと思います。 （奈良県川畑幸平） 



竹崎氏宅のソフト陳列棚。無数のソフトが整然 
と並ぶ様は圧巻。 


竹：ええ。「ス—パ—モナ nGPJ 
とか 「ストライダ— 飛竜」とか、 

わざわざみんながハ—ドを買つて 
遊んだソフトが出てきました。 

編：どちらもアーケードからの移 

植ですね。 

竹：そうですね。 , 90年から , 91年に 
かけて r シャド—ダンサ丄「ゲイ 
ングランド j r クラックダウン」 と 
いつた移植作が相次いで出まし 
た。サタ—ンもそうですけど、セ 
力自体がア—ケ I ドで出している 
分、やはり多くなつちゃいますよ 
ね。その後も 「ボナンザプラザ— 
ズ」 とか 「エイリアンス^-- <1と 
いつた移植作がありました。 

充実のメガドライブ 
ラインナップ 

編： , 91 年から大量にソフトが発売 
されるようになりました。 

竹：この頃からメガドライブの中 
盤が始まつたと言えるでしょう。 
「ベアナツク^ J は、ちょうどス— 
ファミとかでファイナルファイトが 
はやつてて、そういうゲ—ムがな 
かつたので作られたゲ—ムだと思 
います。キヤラクタ—はちつちや 


かつたですけど、内容は良かつた 
ですよ。そしてついに 「アウトラ 
ン J が移植されます。なんだかん 
だ言っても、サタ—ンのエイジス 
版が出るまでは I 番いい移植だっ 
たと思います。 

編：中には強烈なタィトルもある 
ような . 。 

竹： 「ソんオプソダ； です 

ね(笑)。 r ソダン」と 「ポビユラ 
ス」 は切っても切れない関係にあ 
るんです(笑)。この頃はちょう 
ど海外でジェネシスがブレイクした 
時期で、この2本のソフトは海外 
で EA から発売されていたんで 
す。日本ではス—ファミで「ポピ 
ユラス」が発売されてすごく話題 
になつていましたから、当然ユー 
ザ—としては、日本でもメガドラ 
イブに r ホピユラス」を出してくれ 
と言いますよね。その時、多分 
「ボピユラス」だけでなく、後にす 
ごいブ—イングを受けた「ソダン」 
も I 緒に契約したと思うんです。 
輸入されたジェネシス版「ソダン」 
をマニアが面白がる分には良かつ 
たんですけど、正式に日本で堂々 
と発売されてしまう と、 笑えない 


ドラィブは、処理能力が高いからシ 
ユ—ティングに適したんですよ。そ 
れをソフトが証明した形ですね。 

編： 他のジャンルで面白かつたソ 
フトは？ 

竹：これは名作ですよ、 「ゴ|ル 
デンアツク KT 2人で遊ぶとすご 
く面白い。お互いにダメ—ジ与え 
られるので、喧嘩しながら遊べる 
といぅ。わ— つと 敵がいる中で、 
ごんごん殴つていると、いつの間 
にか味方まで殴つてしまぅんです 
よ。ボ—ナスステ—ジで肉を取ろ 
うとした 相手を後ろから殴つて強 
奪したり(笑)。そして 「ソ—サ 
リアン J ' これも傑作です。ゲ—マ 
I みきが制作にかかわつていたと 


いぅ。これは世界観とかは基本的 
にオリジナルのパソコン版で、家庭 
用に若干アレンジしたものです。 
編：当時のメガドラィブはアクショ 
ンゲー厶が多かったですね。 

竹：なぜか、全体的に横スクロ— 
ルアクションゲ—ムが多い傾向でし 
た。 「 E—SWATJ とかいろいろ 
ね。でも、名作もありますよ。 「マ 
V ケル•ジヤクソンズム—ンウオ— 
力—」、 これがめちやくちやいい。 
でも' このゲ—ムは普通の人には 
おすすめしません(笑)。踊って 
敵を倒したりするのを笑って見ら 
れる人に限りますけどね(笑)。 
編： , 90 年後半からソフトが徐々に 
増えてきますね。 













竹崎氏によるメガドラソフト10選！ 

(順不同） 


★メガバネル(ナムコ） 

★ トージャム&アール(セガ） 
★パーティー クイズ MEGAQ (セガ) 
★ソニック•ザ•へッジホッグ2(セガ） 
★アイ•ラブ*ミッキー&ドナルド 
〜ふしぎなマジックポックス〜（セガ） 
★球界道中記(ナムコ） 

★夢見館の物語（セガ） 

★ナイトトラップ(セガ） 

★シルフィード（ゲームアーツ） 
★ゲームのかんづめ V 0 し2 (セガ） 




ドラクエも F F もいつまでも面白いとは限らない。今回のドラクエ騒動は、それだ 
け PS にオリジナルのゲームが少ない事の現れでは？ （千葉県ピングー） 
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ちよぅど「プロストライカ—」に 
バグが見つかって、回収騒ぎが起 
きたんですよ(笑)。入るやいな 
やそんなことがあってですね、本 
当にビックリしました。そんなこ 
ともあって、これはやっぱりセガ 
のサッカ—ゲ—ムを語る上では欠 
かせないゲ—ムだと思います。 

名作のキ—ワ I ドは 
「メガ」と「ハ—チャ」 

編：メガドラィブにおける「隠れ 
た名作」とかございますか？ 

竹：そぅですね、「メガ。八ネ^ J は 
けつこう傑作なんですよ。これね、 
2人で遊ぶとむちやくちや面白く 
て。基本ル—ルは15パズルで、隙 
間の開いているところに上下左右 


状況になつてしまった(笑)。で 
も、「ソダン」はすごいですよ。 
メガドラソフトを異常に好きな人 
たちはわかつてくれると思います 
けど。 r ス—パ—リ—グ j とか' 後 
で冷静に考えるとつまんないんで 
すけど(笑)、僕はこれで130 
試合やり通すようなメガドライブ 
フアンでした。 

編：さすがですね。この頃の面白 
かつた ソフトは？ 

竹：「ソダン」と同じ頃に出た 
r レンタヒ—口—」ですね。出た当 

時は雑誌でもそんなに取り上げら 
れなかつたし、評価はみんな悪か 
つたんですよ。ゲ—ム序盤は' レ 
ンタス—ツを借りて、お使いを頼 
まれて、お手伝いしたりとかラ— 
メンを出前したりとかそういうも 
のしかできないから、そこまで遊 
んでレビユ I をすると、めちやめ 
ちやつまらないゲ—ムになつてし 
まうんですよ。それがゲ—ムを進 
める内、だんだん本格的なヒ—口 
I ものになつてきて面白くなつて 
いく。これは心のゲ—ムですね。 
「レンタヒ—口—」の前に AM2 研 
が作つたコンシュ—マソフトに r ヴ 


ァ—ミリオン J というアクション R 
PG がぁるんですが、これがすご 
い。すごく値崩れしました(笑)。 
内容が良かったのか悪かったのか 
は、今でも判断しかねますね。 

セガ入社後のメガドラ 
V ブについての考察 

編： , 93年になると、かなりの タィ 
トル数ですょね。 

竹：そうそう。やたらといつぱい 
出た時期です。この時に話題にな 
つたのが、「エクスランザ— J 。 メ 
ガドラつてパレット64色しかない 
のに、これは128色同時表示と 
いうのを謳い文句にしていたんで 
す。雑誌などもしきりに r このき 
れいなグラフイツクを見よ！」と 
か言ってて。要は、この頃には 
「メガドライブは色数が少ない」と 
いう認識がユ—ザ—の間にも浸透 
していたということなんですが 
(笑)。そして、「ゴ儿デンアツク 
ス mJ が出るんですが、すいませ 
ん、この辺から僕セガに入つてま 
す(笑)。 

編：'94年に「幽遊白書」が出たん 
ですよね。 


竹：実は、メガドラィブの「幽遊 
白書」って2作品あるんです。卜 
レジャ—が作った「魔強統一戦」 
の前にアドベンチャ—ゲ—ムが出て 
るんです。これを格闘ゲームの 
「幽遊白書」 だと思って買うと、 
とてつもない痛い目にあうんです 
ね。この、先に出た「幽遊白書」 
は僕が広報という立場のつらさを 
思い知らされたソフトなんです 
よ。(笑)。これのおすすめコメン 
卜を書けと言われたときには、ど 
う書けばいいんだろうと真剣に悩 
みました。すすめないといけない 
し、ウソもつけませんから。 

編：大変ですね。 

竹：幽遊白書がすごく好きで、か 
つ、 あまり ゲ—ムを遊んだことが 
ない人におすすめ、とか(笑)。 
良いソフトの話をすると' 「プロ 
ストライカ—」 シリ— ズですね。 メ 
ガドラ時代のセガブランドのスボ 
I ツゲ I ムでユ I ザ I からとても高 
い評価を得た シリ— ズですね。こ 
れがあったから、今の「ビク トリ 
—ゴ—ル」があるんですよ。「ブロ 
ストラィカ—」は 本当に思い出の 
ソフトで、僕がセガに入った時、 







竹崎忠（たけざき • ただし） 

株式会社セガ•エンタープライゼス CS プロモーション部パブリシ 
テイチーム マネージヤー。 セガの顔としてだけでなく、日本一のメ 
ガドライバーとしてもユーザーの間で有名。メガドライブソフトの 
他に、映画 LD •洋モノフイギアの収集も行っている。_ 


_鼸看の主強 

39 、 トト 、 j 


日本が海外に対抗できる、「ゲーム」のメーカ- 
は？ 


もっと誇りを持ってもいいので 
(岡山県グナイゼウ） 


続的に載るようになつ 
て、以後 AM 2 研がと 
んどん有名になつてい 
つたことはみなさんご 
存じでしよう。 

編：「パ ーチヤレーシ 
ング」の頃はメガドラ 
ィブの晚期になるかと 
田心いますが . 。 

竹：そうですね。すで 
にサタ—ンが立ち上が 
つていましたから。こ 

の後の rn ミツクスゾ 
—ン j とか r ジ•ウ— 


これは時代を変えた。 

編：メガドライブでフルポリゴン 
を実現したんですよね。 

竹：そうそうそう。僕がセガに入 
つてちようど一年してから出てい 
るソフト。ポリゴンチップを積んだ 
ソフトで、ポリゴンチップの開発 
とソフトの開発を同時に走らせた 
という。その制作過程をライブ感 
覚で 「BEEP メガドライブ」で伝 
えたりしていました。ア—ケ I ド 
の「パ—チヤフアイタ—」とコン 
シユ—マの「バ—チヤレ—シング」 
を作つている AM 2 研の記事が連 


KJ とか、個性的で面白いと思う 
んですが。この頃は正直言って好 
き勝手にやれたところがあつて、 
r シ•ウ—ズ」などはジャケットが 
リバ—シブルだったり(笑)。ゲ— 
ムもカルトだからバッケ I ジも力 
ルトにしよう。すでにカルトなユ 
I ザ—しかメガドラで遊んでない 
という時期ですね。 

未完成であるが故 
メガドラは愛おしい 

編：竹崎さんにとつてメガドライ 
ブの魅力とは何ですか？ 

竹：もともと僕はセガのゲ—ムし 
かやらないという人間ではないん 
です。マ—ク I の時にセガも面白 
いと思ったんだけれど、マ—ク I 
よりはファミコンの方が面白いゲ 
—ムが沢山あると思つていまし 
た。 PC エンジンも当然良かった 
し、メガドライブはどうかなあ、 
と最初は引いた目で見ていたんで 
すが、最終的にメガドライブは心に 
残るタイトルがいつぱいあるハ—ド 
になつた。海外向けを意識してい 
たからかもしれませんけど，なん 
だか変わつたソフトが出るんです 


よね。また、実験的な作品がメガ 
ドライブから出されたりする傾向 
もありました。そういつたソフト 
って、一見すると面白く見えない 
けど、やってみると実は面白いと 
いう場合がけっこうあって。グラ 
フイック面で見劣りして、どうし 
ても注目度が低かったんですけど、 
その分処理能力があったので、地 
味だけど面白いソフトがたくさん 
あったと思うんです。そういった 
「いじりがい」のあるハ—ド処理能 
力に惚れて、トレジャ—さんとか 
ゲ—ムア—ツさんがソフトを作って 
くれ^。そういった凝り性な人た 
ちは、やっぱり I 筋縄でいくゲ— 
ムは作らない(笑)。だから、非常 
に尖った、クリエイタ—の個性が強 
いソフトがメガドラから出やすか 
ったのではないでしようか。そ*っ 
した、サタ—ンに到達するまでの 
様々なトライがあるハ—ド、そう 
いった未完成な部分に強く惹かれ 
たんです。ここまで惹かれたから 
こそ、ソフトを全部集めようとい 
う気になつたんだと思いますね。 
編：ありがとうございました。 

蘭き 手/ 岡 元建 三 • |\ 松井裏 


のパネルを動かせばいいんです 
よ。そぅやつて色を並べれば消え 
ると いぅものですが、なかなかす 
ごいんですよ、これが。むちやく 
ちや熱かつた。頭のよさが問われ 
るソフトですよ。あと、すごく好 
きなのが rMEGAQJ 。 僕が今で 
もサタ—ンで出して欲しいと思つ 
ているくらい良いゲ—厶です。い 
わゆるクイズゲ—ムなんですが、 
5人とか多人数で遊ぶときのバラ 
ンスがすばらしい。 とにかく 面白 
かつた。そして、全然隠れていな 
い 超大作 r パ—チャレ—シング J 。 













学術的ゲ—ム論文 須藤玲 

「ゲ1ム文比こおナる 

『ネコ』の表現手法についての考察」 



ドラクエの PS 参入、セガとバン 
ダィの合併、 N 64 の値下げ等々……。 

. ゲ—厶業界の状況はまるで猫の目の 
よぅにめまぐるしく変化している。 
そこで、これまでゲームの中に登場 
してきた「ネコ」について考察して 
みたい。 

RPG とネ n 

その密接なつながり 

話題の フアイナルフアンタジ IW 
( PS ) だが、この作品はネコ好きに 
とって非常に好ましい作品である。 
大阪弁を話す r ケット•シ 1 J の存 
在 もさる ことながら、最も注目すベ 
きは ウータィと いぅ街にあるネコ屋 
敷だろう。狭い一室に様々な種類の 
ネコが 20 匹以上もいてニヤーニヤー 
と鳴いている光景は、ネコ好きには 
堪えられないものがある。ポリゴン 


で描かれたそれぞれのネコもかなり 
本物らしい動きを見せており、秀逸 

だ。 

振り返ると、 RPG には様々な形 
でネコが登場している。お助けキャ 
ラとして 主人公パーティに参加する 
ものには 、 C きんじよ冒険隊 (SF 
C ) の『ゆず J ' 風来のシレン GB 
( GB ) の 『タン モモ j などがある。 
ゆずは、戦闘中に居眠りしたり勝手 
に遊びに行つたりするし、 タン モモ 
は、間違つてシレンを攻撃したりす 
る。どちらのネコも、己の欲求のま 
まに生き、人間には従属しないネコ 
の特性を巧みに表現している。 

ポケットモンスタ— ( GB ) に出 
てくる、ばけねこポケモン r ニヤー 
ス j も、「ひっかく」「かみつく j 「ね 
こにこばん」といつたネコらしい攻 
撃を持つているが、あくまでモンス 


ターであり、純粋なネコではないの 
が惜しまれる。 

ネコがィベントやサブゲー厶に登 
場した例を挙げると、それこそ枚挙 
に暇がない。 ミステイツクア—ク 
( SFC ) では、乗組員がすべてネコ 
であるブラッドフック号とガンボス 
号との抗争に主人公が巻き込まれた 
りするィベントがある。譲り受けた 
ネコにミルクを与え、どんどん小猫 
を増やすィベントがあるのは クロ 
ノ •トリガ— ( SFC )。 このネコ増 
やしに夢中になるあまり、本編を疎 
かにした人が数多くいたことは想像 
に難くない。 ライトクルセイダー 
( MD ) にはネコが経営しているアィ 
テムショップが存在する。 

そして、 世界観 まるごとネコに主眼 
を置ぃた技卩〇がネコジャラ物語 
( GB ) だ。全人類の中から 選ばれ ネ 


コとなつた主人公が、人間に戻る薬 
と引き換えにキヤットランドを救う 
という ストー リー。この作品で特に 
注目すべきは「ネコボン」と呼ばれ 
る戦闘システムだ。ネコボンとはス 
トレス値のことで、攻撃をミスした 
りすると数値があがり、アィテムが 
使えない等の支障を来たす。だが、 
数値がマックスになつた時、こんど 
は一転して強力な超必殺技が使える 
ようになるのである。蓄積したスト 
レスを発散させるため急に凶暴にな 
つたり暴れ出したりするネコの行為 
は「真空行動」と呼ばれており、ネ 
コポンシステムはこの真空行動を上 
手くゲー厶にフィードバックさせた 
優れたシステムと言えるだろう(こ 
のネコポンシステム、 FFW のリミ 
ット技に似ていると思うのは筆者の 
勘繰りか)。 








[~41~1し +, トム獅:腿なた‘ 


「セガバンダイ」というネーミングはどうかと思う。一般の人から見ると一番苦戦し 
ている陣営が何を言っても見苦しいです。 （新潟県柴田直樹） 



( PS ) に登場するのは、その名もズ 
バリ fNEKOJ 。 この NEKO は、 
開発元であるズー厶のマスコットキ 
ャラ クター。 その容姿も見事だが、 
「完全におまえをナメきつたこの俺の 
キックー「時には猫のよぅなかわいい 
俺と ツメ j などの技のネーミングが 
素晴らしい。 

パズルゲー厶のマ ジカルド〇ツプ 

n (SS 他) では、フールがネコを 
抱えていたり、ストレングスのエン 
デイングでは愛くるしいネコが多数 
登場するもう じや ( SS ) といぅ 

両替パズルゲームは、登場するキャ 
ラすべてがネコである◊しかし、ど 
のネコもいまいちラブリーさに欠け 
る。コンセプトが良かつただけに残 
念だ。 

そして、ネコを用いたパズルゲー 
厶の最高傑作としておすすめしたい 

のが あさめしまえにやんこ {SF 

C )。 タイトルだけでも十分にかわい 
らしいが、登場するネコすべてがネ 
コ好きの琴線に触れてやまない愛く 
るしさを誇つている。ネコのデイフ 
ォル メ 具合と アニメ パ ターン 、細か 
い動作やしぐさ、全編を横溢するネ 
コつぼいほのぼのとしたシチユエ— 
シ ヨン、どれを とつても これ以上な 
い出来。内容は、オセロと軍人将棋 


を足したような至って単純なものだ 
が、それゆえに楽しく遊べる。「ネコ 
ジャラ物語」とともにネコ好きなら 
ばぜひ触れておきたいソフトだ。 

人とネコとの 
共存共栄を目指して… 

最近では、 ニャンとわんだふる (P 
S ) ネ n 大好き！ ( GG ) といったネ 

n 育成シミユレーションが発売され 
ている。本物のネコが飼えない人のた 
めにも、優れたネコ育成ソフトの登場 
に期待したいところである。 

. そして最後に、ネコの扱いが 

酷いソフトをここに告発したい。途 
中で出てくるネコ戦艦を破壊しなけ 
ればならない パロデイウスだ！ (A 
C 他)。 ボスとして登場する魔術師が 
ネコを放つてくるため、どうしても 
ネコを殺めなければならないという 
洋ゲー タイム n マンド— (PS 他)。 
そして、こともあろうにネコを電子 
レンジで調理してしまう厄〜友情談 
疑 ( PS ) だ。ネコ好きにとって、 
この三作品は許し難いものがある。 

ネコに優しいゲーム。そんなゲー 
ムがもつと増えれば、もつとゲー厶 
は楽しくなる。それが今回の結論で 
ある。 


須藤玲(すど5 .れい) : 

196 9 i まれ。シユーティングと格闢5; S — ムに命を懸けるゲ—ムライタ—。最近のマイブ—ムは、インデ 
イ—ズの HR バンド「ィ|スタン.ユ—ス」。英睡を廃した純な日本語詩が胸を抉る。-度聴いてみて欲しい。 


縦横無尽に活躍する 
モニターの中のネコたち 


続いて、 RPG 以外のジャンルに 
ついてみていこぅ。 

ネコが主役のアクションゲー厶と 
いえば、 おにゃんこ TOWN ( FC ) 
子猫物語 (FC ディスク)。 前者は、 
母猫を操って、犬•車.包丁を持っ 
たおやじといった敵を避けながら、 
いなくなった子猫を探すといぅ内容。 
後者は同名の映画のゲー厶化で、主 
役のチャトランを操作するスーパー 
マリオ風の作品だ。ちなみに、「子猫 
物語」の撮影のため何匹ものネコが 
亡くなつてしまつたとの噂がある。 
このような残酷な話は信じたくない 


ものだ。 

一方、ネコが敵として出てくる例 
がけ：つこうぁる。最も有名なのが" 
f ニャ— 厶コ J 『ミュ I キーズ j が出 
てくる マツビ— (FC 他) だろう々 
世界各国の道路を車で塗りつぶして 
いくジャレコの シティコネクション 
(FC 他) には、チヱ ッカー フラグを 
持つたかわいいネコが登場する。こ 
れにぶつかつてし まう と、ネコは 
「ネコ踏んじやつた〜」のメロディと 
共に飛んでいき、1ミスになつてし 
まう。これは、交通事故によつて多 
くのネコが犧牲になつていることへ 
の問題提起でぁると推測される。 

ィンパクトが一番強いのは、デコ 
の幻の名作 トリオ•ザ•パンチ (A 
C ) の巨大な招き猫。ネコパンチで 
プレィヤーキヤラを 小さく してしま 
う極悪ぶりが強烈。 

格闘ゲー厶に出てくるゲームでネ 
コといぇば、誰もが ヴアンパイア 
(Ac 他) シリーズの r フヱリシア』 
を挙げるだろうが、同じカプコンの 
格ゲー ゥォ—ザ—ド ( Ac ) のタパ 
サが連れているカバンネコ r シナ j 
とクツネコ『アル&ィブン j の方を 
ここでは強く推しておこう。 

ポリゴン格闘ゲームの世界にもネ 
コは進出している。 ゼロディバイド 









人気個性派ゲ—ム rl _ Q 」 制作者、佐藤雅彦氏インタビュ 



フームを解放するだめに 
新しいゲーム性を\:*一 


湖池屋「ポリンキ IJ、NEC r 八ザ—ルでゴザ—ル j など 
の0从を制作したことで有名な佐藤雅彦氏。その佐藤氏が 
r — QJ で、ゲ—ム業界に問いかけるのは何か。 


@ある日やってきた 
n 「 1■ QJ 

編集部(以下編)：まず 「 I , Q 」 

のコンセプトについて教えて下さ 

、〇 

tv 

佐藤雅彦氏(以下佐)：戦略めい 
たことは全然考えてなくて、正直 
いっていきなり来たんです。本当 
にいきなり。一昨年の4月の9日 
の日曜日なんですけど' 窓から外 
を見たら、ダ I ンダ I ンダ I ンっ 
てキユ—ブが転がってくる映像が 
急に頭の中に浮かんだ。浮かんだ 
というか、見せられたという感じ 
ですね。そこで自分が逃げまくつ 
てるんです。 


編：考ぇついたのではなく、自然 
に来た。 

佐：そぅです。僕は' 音楽も映像 
もゲ—ムも本当は初めに戦略がぁ 
つてはいけないと思つてるんで 
す。ソフトの持つ力が歪められる 
感じがするんですよ。 「— . Q 」 も、 
僕にとつては向こぅからやつてき 
たぁりがたいものだった訳です。 
ただゲ—厶の場合、僕は自分の力 
じゃ何もできない。プログラムの 
技術もないし、人も知らないし。 
それで、馬鹿みたいに単純ですけ 
どソニ—に行つたんです。ゲ—ム 
を作りたかつたら SCE ですよ 
ね。そこに行くのが一番だと思つ 
たんです。直球投げたら本当にま 


つすぐ受け止めてくれて rl ’ Q 」 
ができた。でき上がつてから、何 
で今ゲ—ム業界に 「— _ Q 」 が必 
要かが分かつてきたんです。だか 
らそれまでに戦略みたいなものは 
何もなかつたんです。 

編： 「 I . Q 」 がゲー厶業界に今、 
必要なのは どぅいつた 理由なん で 
しょぅか？ 

佐：僕はブロック崩しとかインべ 
I ダ—ゲ—ムは遊んでたんです 
が、ス—パ—マリオからやらなく 
なつた。 RPG とかも全然面白い 
と思わないんです。閉鎖的な感じ 
で、音も独特のピコピコサゥンド。 
入り込まないと分からないアイテ 
ムとかスト I リ—とか。僕はソニ 


:,: . 德 


I の副社長に言つたんですが ' P 
S が数百万台といつても残りの一 
億何千万人は PS で遊ばない。僕 
みたいに RPG ができない人はい 
つぱいいます。もしみんなにゲ— 
ムを解放したいんだつたら、全く 
新しいゲ—厶性を持つものでない 
といけないと。 

g 閉塞感のあるゲ—ム 
業界に必要なものは 

編： RPG でゲー厶業界は大きく 
成長して きたと いわれますが、佐 











佐藤雅彦：1954年静岡県生まれ 6 東京大学教育学部卒業後、広告代理店電通に入社。 
湖池屋「ボリンキ ー J 、 NEC 「バザールでござ一る」、サントリー「モルツ」などの人 
気 CF を制作。商品名、キャンべ，ン名を連呼する独特の X ダイ 71 有名。 「 I . Q 」 で初 
めてゲーム制作に携わる。 




鼸看の主強 


い+，トム嬲:舞物職 sm . s い 


今、任天堂やハドソンが言う様な、ゲームを変化させて行く必要は特に感じていま 
せん。変化とは押しつけるものではないでしょう。 （群馬県ないよ） 


藤さんはそれ以前のゲー厶の方が 
ゲー厶としての純度が高いとお考 
えなのでしょぅか？ 

佐：そぅですね。ィンべ—ダ—ゲ 
—ムを遊んでいた人数は RpGo 
比じやない。ところがゲ—ムはそ 
こに縮小しちやつた訳です。そこ 
は確固としたマ—ケツトですから 
売り上げ台数にはつながります 


が、残りの人はばらばら離れてい 
きました。僕もそうです。だから 
僕は、 RPG ではなく例えば、チ 
H スやトランプというた多くの人 
が楽しめるゲ—ムを作りたかつた 
んです。 

編： RPG のように一決まり事や 
ルールを覚える段階で頭を使うの 
ではなく、ルールを1つて遊ぶと 


V メ/シがいきなリ 
浮か Z だんです 



こ iOH 頭冬使ぅ。それが佐藤さん— 
のいぅゲふ厶性になるんでしよぅ 
か-?' 

佐：そぅです。例えばテトリスは、 
上ガらブロックが落ちてきます。 
下には穴 ■# あいている。その穴に 
にスボッ4.-ブロックを入れたくな 
る気持ちは万国共通なんです。 
rl _ Q 」 でいえば、向こぅからキ 
ユ丫ブが来ます。それにつぶされ 
る 0'- が嫌で逃げる。これは民族を 
問わず誰でも同じなんです よ。 そ 
こに言葉はいらないんです。マニ 
ユアルをいっぱい読んで、これと 
14れとこのキ—を操作すればこれ 
が出る。そんなのは根源的じやな 
い。すごくマニアックです。そぅ 
いうものがあってはいけないとは 
思わないですが、ただ、もっと別 
の、幅広いところをカバ—できて 
いないように思つたんです。 

編：ゲームは多様化しているとい 
われますが。メジヤーなところ u \ 


旧来の'段 P . G かちの流れですから 
ね。 

佐：僕は、それは I つのジャンル 
にしか過ぎないと思うんです、ス 
卜—リ—という発想自体が。やは 
りゲ—ムはゲ—ム性です。単純な 
ものでも人は熱中できるんです。 
そういつた根源的なことを絶対忘 
れちやいけない。ゲ—ムが発展す 
ればするほどそこは忘れちやいけ 
ないと思います。 

編：そうした基本的な所をないが 
しろにする傾向はますます強くな 
つているように思いま本が。 

佐：どこの業界でも発展すればす 
るほど' その危険性は高くなりま 
す。例えばラ—メン屋の世界でも 
グルメがたくさん増えてくると、 

I 部ではあそこのラ—メンの器は 
これだとか、模様がこラだという 
話になつて、肝心なラ彳メンの味 
から話が離れていつてしまいま 
す？ゲ—ム業界はちよつとそうい 








( ， 

レ 5 K トム挪:財るぁな議嫩て郎し 


今、任天堂やハドソンが言う様な、ゲームを変化させて行く必要は特に感じていま 
せん。変化とは押しつけるものではないでしょう。 （群馬県ないよ） 


ました。毎週新しいル—ル、ゲ— 
厶性について説明すると、プロだ 
から20秒も経たない内に矛盾が分 
かるんですね。「このマ—キング 
だと、すぐゲ—ムが進まなくなつ 
ちやうんですけど' どう考えてま 
すか？」つて。そこはこうですと 
いうと「先週も同じ事いつてたじ 
やないですか！」つて。厳しいん 
ですよ。 

編：かなり優秀なプログラマーさ 
んが携われたようですね。 

佐：優秀。極端に優秀です。一人 
でプログラムしましたから。 

編：一人でですか？ 

M そうです。 G I A r t -I St 
の方が一人で、です。その I 人を 
除いたその会社の全員は r ホポロ 
クロイス」を作つていた(笑)。 
みんながポポロが 20 万、 30 万いっ 
た！つて喜んでいる中で、自分 
は見込みの無いものをやつてる訳 
ですよ。それで、会議に僕が矛盾 
だらけの原作を持つていくと、も 
う、がつくりとなる訳ですよ。 
「ボボロクロイス」完成だつてま 
わりは。ハ—テイ—やつてるのにこ 
つちはまだゲ—厶性が見つからな 



ぅと ころが見えますね。ですが僕 
はゲ—ムはもつと普通なもの、卜 
ランプであつて欲しいんです。 

g 佐藤氏が受けた 
ゲ—ム業界の洗礼 

編：佐藤さんはこれまで広告の世 
界で活躍されていた訳ですが、ゲ 
—厶という新しい世界に入られて 
のご感想は？ 


佐：最初はもう大変でした。千本 
ノックつていわれてもいいくらい 
厳しい試練がありました。広告業 
界だつたら、若い人は「佐藤さん、 
これどうで しよう」 と伺いを立て 
るような感じで、僕が作つた CF 
はあまりスポンサ—もスタッフも 
批判して くれ なくなりました。で 
もそれは本当は不健全だし自分に 
とつてはつまらないんですよ。と 


ころが、今回の「—のプロ 
グラマ—やディレクタ—は「何？ 
佐藤さん。矛盾だらけだよ、これ」 
とか「先週と同じじやない。やっ 
てるの、ちやんと」って。毎週、 
持っていっては叩かれるというこ 
とを繰り返していたんです。もう、 
フラフラでした。本当に千本ノッ 
ク。ある時今の 「— . Q 」 のゲ— 
厶性を作って持ってったら「これ 
ならいいんじやない」つていつて 
くれた時はすごく嬉しくて。これ 
が本物なんだなと思ったんです。 
やっぱりそういう環境じやないと 
いいものは作れない。「いいじや 
ない、いいじやない」つていうだ 
けじやだめです。 

編： ということは 頭に ィメ ージが 
浮かんでから、実際形になるまで 
にかな り 苦労があったんですね。 

佐：本当にすごかったですよ 。 S 
CE で千本ノック受けて、1年半 
経ったら立派な戦士になってた訳 
ですから。本当につらかったです 
ね。3力 月く らい真っ暗でしたよ。 
たぶん SCE も僕みたいなシロウ 
卜相手に真っ暗な気持ちだったと 
思います。よく、つきあってくれ 


根源的なところを 

亡心れ rfl けない 











い(笑)\でも本当に優秀で、出 
来上がってゲ—ムフリ—クの田尻 
さんに n —_ crM - 見せたら「どう 
やつて動かしてるんでしょう 
か？ JI つ僕は分からないんで 
すが、やっばり優秀だったんだな 
って思ったんです。 \ 

@広告の世界 
I そして ゲ—ム の世界 

編：それでほゲーム糾作と広告制 
作で、大きく違う点は何で、しょう 
か？ 

佐：広告というのは商品を I 人で 
も多くの人に買つてもらうために 
作るものだから' 日本に10人分^基 


らない人がいると困るんで 

■tlr 、，， 例え：ば「.モル.^廉， 

モル！ N 、モルツ J と連呼すれば何 
のこといつてるのか誰でも分かる 
だろうし、和久井映見がコントや 
ればみんな喜ぶだろう。そういつ 
た姿勢で広告は作つてるんです。 
でも 「— _ Q 」 は' 世界で10人理 
解してくれれば^、と思つてノ <1™ 
ルシンキの高校生とかシンガボ— 
ルの中学生に I 人くらい夢中にな 
つてくれる人がいるんじやないか 
と 9 今は個人で面白いという こと 
が^ hN ャ丨 1C なる時代なん です。 



ヘルシンキの高校生 
シンガポ/ルの中学生に 



だから10人の人間が面白いと思つ 
たら、その後ろに一千万人くらい 
の人がいると考えた方がいいんで 
す。昔は10人に届けばいいやとい 
うつもりで送り出すと、本当に 1 Q - 
A にしか届かなかつた。でも今は 
「 10 . ^に届けばいいや1? 

が1千万人になる。逆 
に一千万人に届けよ^ 

と思うと薄いものにな 
づてしまうんです。/テ 
レビの民放がどん i ん 
面白くなくな〇ていく 
のもそうしたところに 
原因がある。視聴率を 
獲得するために、みん 
なに分かるものを作ら 
なくちやいけないんだ 
けど、そのために質が 
どんどん低下して、そ 
れがテレビ界の大問題 
になつている訳です。 

編：で^、マーケティ 


ン： げ «r 頼つて物を作ることは危険 
といぅ-/:^になりますね。 

住 i . そぅですね。マ—ケティング 
は何も生み出さなくな〇ちやいま 
したね。過去の分析を時々正しく 
% : れるくらいです。?^-夕を銳く 
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読めればいいけど、それもなかな 
か難しいと思います。だから、も 
うちよつと 根源的に、こういうも 
のを聞きたいとか、こういうもの 
を使いたいとか、こういうもので 
遊びたいとか、そういうものが分 
かる人しか物を作れないんだと思 
います。そこは、業界の人が麻痺 
するところですね。広告を評価す 
る広告業界の人が麻痺する。テレ 
ビの番組を評価するのにテレビ業 
界の人が麻痺する。ラ—メン屋の 
良しあしを判断するのに、ラ—メ 
ン業界の人たちが麻痺する。それ 


と同じですね。形骸化したシステ 
厶や理論がその枠の中ではまかり 
通りますから。そんなの壊して新 
しく作り替えていかないといけな 
いと思います。それは嘘だといわ 
ないと。 

編：でも実際には、ゲー厶業界も 
含めて、マーヶティング主導で動 
いている部分が多いですね。 

佐：本当に優れた人は、ちゃんと 
デ—夕を読めたり、新しい仮説を 
立てることが出来ます。過去じゃ 
なくて未来に対して何かを作るこ 
とが出来る人は時々います。そラ 


/-0」«ソ—■■'/から 
出たこと-意味があリます 


いう人は r このデ—夕は嘘です」 
つてちやんといえますね。デ—夕 
上美味しいということになつてい 
るラ—メンが、自分で食べ/ておい 
しくなければやっぱりお：$しくな 
がと言わなければいけないのです。 

g 商品としてのゲ—ム 
作品としてのゲ—ム 

編： H じ文脈の話で、ゲームを捉 
炎る仍に商品と作品という0一つの 
側面があって、商品というと悪い 
意味で使われることが多いです 
が、佐藤さんはゲー厶の商品性'に 
つい T . どの'ようにお考えですか？ 
佐.*.これまでゲ|ムの8割を0:01 
G のようなものが占めていて、残 
りを テトリスみたいなものが占め 
ている。僕はテトリス側の新 U い 
場所に「1■<>」を出したかつたん 
です。そちらの側をぐつと広げた 
かつた。新しいメジャ—路線を 
「— • QJ から示唆するという形に 


したかったんです。そういう意味 
で、 I つの商品、商品というか製 
品ですね。製品感がぁるものを作 
りたかったんです。だから「—.011 
は SCE から出すしかなかった。 

マイナ—なメ—力—から出た実験 
作と見て欲しくなかったので。 

編：「1.贯」から新しい道を柘 
くために觅、商品としての完成麽 
が必要だっだと。 

佐：そういった製品感はすごく必 
要でした。ただ、商売のネタ とし 
ての商品は、今の消費者は見抜い 
てし まう と思います。これこれの 
戦略でこういう商品を出して 、 C 
F のバックに一こんな音楽を使えば 
売れるだろうという、商品的なつ 
くりは飽きられているような気が 
します。今は、1作り手が、楽しい卜 
気持ちいい、嬉しいという気持ち 
で作っ乂作家性のぁるものの方 
が、みんなには嬉しいんだと思う 
んです。昔だったらスピッツが2 









今、任天堂やハドソンが言う様な、 ゲームを 変化 させて 行く必要は 特に 感じて い 
せん。 変化とは押しつけるものではないでしょう。 （群馬県 ない《 


新しいレ/ベルを 
定着させた 


〇 〇万枚売るなんて信じられな 
い。ウルフルズにしても同じです。 
ところがあの人たちは思いつきり 
やつてるんですね。スピッツはス 
ピッツの音。ウルフルズはウルフ 
ルズの音。だからといつてマイナ 
丨ではなく、製品感はきちんとあ 
る。そこが好まれている理由なん 
だと。 

?1 奴 TQJ から 
I メジャ—な流れを 

編：ただマイナーなところから始 
まる新しい流れといぅのも無視で 
きないと思ぅのですが。 

佐：でも、マイナ—なところでそ 
れをやつても、 RPG を中心とし 
たゲ—ムの主流派の壁は厚すぎて 
それを破れなかつたんじゃないで 
しよう か。もう10何年も経つてい 
るものですから。そこで 、 Pst 
いうハ—ドを出し、その市場を牽 
引する役割を担つている SCE が 


「バラツバラツバ—」や 「— ■ Q 」 
という新しいゲ—ムを出した。そ 
こに意味があるんです。おかげで、 
例えば学生が新しい試みをしよう 
とした時、外へ枠を広げ易くなつ 
たと思うんです。実は今、「コン 
セプトプレバラ—卜」というレ— 
ベルを発足させて、実験的な新し 
い試み、ゲ—ム性むき出しで概念 
むき出しのものを作りたいという 
人たちに集まつて欲しいなと思つ 
ているんです。その傘のものでい 
くつか作って、僕が抜けた後も、 
そこで何かやれて何かやれる人が 
集まつてくる、そういうものを考 
えているんです。そういうことを 
いえるのも 「— . Q 」 が成功した 
からいえるんですけどね。 

編：その流れ、定着するといいで 
すよね。非常に楽しみです。 

佐：だから次のゲ—ムを出さなく 
ちやいけないんですけど、アイデ 
イアが出ないんですよ(笑)。来 


るのを待っているだけなんですけ 
れど。広告は受注産業で向こうか 
らモルツがきた。カロ—ラ n がき 
た。ドンタコスがきた。そうやつ 
てその都度アイディアを出してい 
けた。それがやっぱりプロだと思 
うんです。思いついたから作りま 
しただけだと単なる I 発屋です。 
だから rl . Q 」 の次を作れて、 
やっと自分はプロになるんだな、 
と思ってます。だから早く次のア 
イディアがくるといいな、と毎日 
ぼんやりしてるんです。 

編：では最後にューザーの方々に 
一言お願いします。 

佐：今はもう、 「— . Q 」 のことは 
忘れて、中村さん(中村至男氏 


株式会社ソニ. 


ミユ—ジツクェ 


ンタテインメント AD 制作部 
「— ■ Q 」 の共同制作者)とかと本 
当のゲ—ムつて何かとい うこと を 
追究し ようとし ている訳です。次 
のものに期待してください。もう、 
すごいのをド—ンと提示しますか 
ら〇 

編：私どもも期待しております。 
本日はありがとうございました。 
(聞き手：斎藤/構成：古庄) 


rl _ Q 」 は迫り来る巨大 
なキユ—ブを頭脳と反射神 
経を駆使して消去していく 
h : 頭脳ゲ—ムである。いかに 
难率的にキユ—ブを消去す 
1かにより高得点が得られ、 
その結果に応じてゲ—ム終 
+時にプレィヤ—の 「 IQ 」 
冬 賓示 される。 ゲ—ム性の 
部分はもちろんネチネチ遊 
一^^1良質なものだが、なに 
1-+¢$サ注目すべきはそのセン 
一1スの良さだろう。全体に漂 
う雰囲気は独特で' まるで 
r - ii 静かな悪夢の よう だ。ぜひ 
一 j 秦験して欲しいタィトルで 
る。 (編集部) 

迪！ 
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つの時代も、時流か 
，ら外れたものはカッコ悪いものと j 
，片づけられ、忘れられるのが普通で 
，した。熱血青春！とか、ベルボトムとか 。 J 
ところが、昔の TV ドラマやアニメが再 
評価され、また、今やフアツシヨン、音楽は 
70年代風に席巻されています。ついこの間ま 

で、フォークやベルボトムはカッコ悪いもの办象徴だったというのに ( 

ティ厶•パ—トン監督の「マーズ•アタック！」が公開され、裸の脳味噌に^ 
ラスをそのままかぶせたアナクロな宇宙服を着た火星人のオモチヤが「カッコ 
r イイ」もの、「カワイイ」ものとして売れて しまう。 

時代が変わって来ているのかもしれません。 

変なもの、理解不能なほど悪趣味なもの。今ま 
で無視されていたそんなものたちが、今は求めら 
れているようです。 





m 


sm 


私たちは、そこに何を求めているんでしよう か。 

街で怪しげな団体に声をかけられる◦面倒くささから 
逃げはするものの、その後、何か気になつたりしま^^か？ 

渡されたビラや小冊子、読んでみたりしませんか？ 
hi そしてその中身の不気味さ、理不尽さを笑つてみたりしませんか？ 

P そこにあるのは、世の中からズレ過ぎたが故の、ある種のカツコ悪さ。そして 
そのカツコ悪さを楽しむ、そして笑う自分です。 

1111¢奇書、怪映画の類は 多く、 それは書物、そして映画という文化が、そうしたものさ 
え受け入れてしまう度量の広さを持つていることを意味します◦それだけ成熟した 
化なのです。 

ゲームにもそういう視線を注いでみません か。 もちろんつまらないだけで何 
|も訴えてこないゲー厶は有無を言わせず捨て置くとして、妙だが何かを感じ 
てしまう、そんなゲームには、すこし大人の対応をしてみましよう◦そん 
なゲームに触れてみる心を持ちましよう。カツコ悪さをカツコ イイと 
そんな時代がや h てきたのではないかと思うのです。 

(編集部) 


f*r 



楽しむ、そんな時代がやてきたのではな 

:於 I: 
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続 • 街で W かけた 


— — 一 


たまごつちに魅せられる小野さん。早速 F C で^^4；チヒューです。 
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□ 
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オレもボ—グになりたい。求ム改造—(愛知県 . ID 


とい i つわけで今回も街で見 
かけたの始まりです。それに 
しても相変わらずたまごつち 
人気は凄いですね。編集部近 
くの銭湯、入船湯でも、小学 
生や家族客の間でたまごつち 
の話題が飛び交つており驚か 
されます。そういえば先日も 
新宿で「たまごつちくじ一回 
500円。当選者は新品のた 
まごつちをプレゼント」なん 
て露店を見かけました。2回 
くじを引いて結局はずし、我 
が身の愚かさを振り返る今日 
この頃です。関係ないけど最 
近 SS で時計機能を生かした 
恋愛育成物つて増えましたよ 
ね。そのうち勝手にコールし 
てきて構わないでいると怒り 
出す、ポケベル型のコギャル 
つちとかが出たりしないかし 
ら。というわけで小野さんも 
今のうちにたまごつちデビユ 
I を果たすべく、秋葉原に買 
いに走つたのでした。 

さて' 気が付くと小野さん 
(34歳、独身、高架下のジヤ 
ンク シヨ ツブで5 0 0円で購 
入)はフアミコン内のとある 
部屋の中で目が覚めました。 


なんだか全然別のゲ—ムのよ 
ぅな気もしますがまあ気にす 
まい。時々知らない人から電 
話がかかってきたり、楽しく 
て踊り出してしまつたり、フ 
アミコンソフトの差し入れが 
あったりと部屋での暮らしは 
なかなか快適です。ところが 
しばらくすると突然ボンと音 
がして、小野さんが分裂して 
しまいました。面白いのでそ 
のままにしておくと、どんど 
ん分裂してついには家中が小 
野さんだらけになつてしまい 
ました。居間も寝室もテレビ 
でスタ—トレックを見るのも 
インタ—ネットの H な画像で 
ムハハなのも全部小野さんで 
す。そぅ、これは掃除しない 
と糞のかわりに小野さんがた 
まる新種のたまごっち、商品 
名おのっちだったのです。で 
も本物の小野さんも週に一回 
風呂に入れば良い方なので、 
ゲ—ムと変わらないのがご愛 
敬です。ともあれすっかりお 
のつちを堪能してしまい、早 
くコギャルつちを出して欲し 
いと切望する小野セガバンダ 
イさん(34歳' 独身、でも今 


年こそ毎日風呂に入つて服を 
着替えて週に一回は洗濯をす 


ることを決意)でした。 


r アップルタウン物…のよぅに見えなくもないこともない「おのつち」の画面。 


私のゲーム代が出産費用になっていくので、只今なにもゲームを買っていません。 
(東京都 • 北川広美） 
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Fill 今回のィラストのコンセプトを教ぇて下さぃ。 

A 1. 普段着の人々が、格好良くて可愛いモンスター 
達と共存しているという「ポケモン』の世界観 
でオリジナルキヤラクターを描いてみました。 

「ポケモン」のよ5で「ポケモン」ではない、ア 
ナザーワールドです。 

レ Hi ゲ-ムフリ-クのキャラクタ-、ゲ-ムタイト [33 
ル ロゴはすべて杉森さんが手がけられていると 
お聞きしましたが、そういったキャラやデザイ A 6 
ンを手がけられるときの考えられていることを 
教えて下さい。 

A 2. r ウルトラマン j のオープニングの影絵のように、 E 0 

シルエツトで見ても判別出来るような特徴のあ A 7. スタジオジブリの方々。 
るデザインを心がけています（なるべく)。 FT^l 今、凝っているものや! 

※「ボケモン」の場合、モンスターデザインは「すべてを杉 何です力、 

森1人が」手がけているわけではありません。複数のスタツ 

フによるデザインワ-クでバラエティ-豊かな世界を作り出 A8 . 馳は . Ea * ,u - 

_すことにしています。誤解なきようにお願いします。 

また、そういった創作のイメ-ジはどういったと 
ころから得られているのですか。 

A 3. 過去の自分の絵を、八ズカシさをこらえて見つ 
め直し r うわ一！こりゃだめだ」と猛反省す 
るところから。 

杉森さんがゲ-ムフリ-クに人った経緯を教えて 
下さい。 

A 4. 入った経緯というか、学生時代に田尻（社長）と 
知り合って以来•••••最初からず一っといます。 

FT ?1 いままで手がけられた仕事で-番気に入っている 
ものはなんですか。 

A 5. r パルスマン」も「青龍伝」も好きなんですが、 

いろいろしくじっている部分もあるし。たくさ 
んの人に喜んでもらえたので……やはり「ボケ 
モン」です。 


れからしてみた t ゝ仕事がありましたら教えて下 


1966年生まれ。ゲームフリーク所属。ポケットモンスターを始 
めゲームフリークで制作されたほとんどのキャラクターデサイ 
ン、ロゴデザインを手がけている。また、グラフイッカーとし 
ても活躍。代表作は「バルスマン」、「ボケットモンスター」、 
「青龍伝〜 BUSH 丨」ほか。 
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がつぶ獅子丸（がつふ•ししまる） 

1968年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血 
和風格闘ゲームなどがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな 29*^ 
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みんなあつまれ！•悪趣味ゲ 
—ム紀行が始まるよ— M :。 はじめ 
はいつもの様にみんなのお葉書を 
紹介するね。 え〜 っと「がっぶ獅 
子丸先生のコ—ナ I が大好きです。 
読んでる間に、 ひたいにチヨ ツプを 
うけた様なシヨ ツクが走ります」。 
北海道の会社員清野淳君27歳。獅 
子丸お兄さん、こういう読者には 
厳しい罰を考えています。 ときによ 
い子のみんなはセガバンダイのお 
話は知っているよね。獅子丸お兄 
さんもビックリしちやつたよ。思 
わずバンダイのおじさんたちに、 
「今度のガンダムは ピタ —ンで発売 


するの？ それとも サタ—デイ 
ア？」って聞きにいって失笑をか 
つたくらいサ—。マジでもうサタ 
丨ンでしかソフトを出さないのか 
しら。そんなん 僕嫌だな あ。こな 
いだ某バンダイ系列のソフトメ— 
力—が SCE に PS ソフトの企画 
を持って行ったら 「オタクんとこ 
はサタ—ンでだしやい—じやん」 な 
んて言い放たれたって風の噂があ 
るけど、まさか SCE もそんな 肛 
門 G {八 G ^+ c : いこと言わないよね？ 
でもそういうことハツキリ言つち 
やうんだよな—。 



1ン 


ゥゴゥゴル—ガとモンティ 
バイソンの J 理な譆 


それはそうと今回は、かつて A 


OU ショ—で公開され、一部の熱 
狂的な支持の裏で危うく世のディ 
スト リビユ I 夕—にテクモの業務 
用ゲ—ム事業の灯を消されそうに 
なつたという、当のテクモにとつ 
ても異色というよりは異端児。ほ 
とんどゲ I センでも一、 2日し か 
稼働しているのを見た こと もなか 
つた幻のカルトゲ—ム、それが 
r がんばれギンくん」 です。多くの 
読者諸君は、何それ？というに 
違いありませんが、あるベクトル 
では「スタ I フォース」を凌ぎさ 
えするこの傑作、不条理アクショ 
ンゲ—ム集なのです。プレイヤ— 
は殴り描きの人間とカエル「ギン 
くん」「ハムくん」で、敵というか 
ボスというか、オジヤマキヤラの 


「ガツガツ」がおりまして、 

は全く分かりませんが、 とにかく 
へタウマを目指していまいち泥臭 
くな つてしまつた 殴り描きの線画 
キヤラクタ—が、ウゴウゴル—ガ 
にモンテイパイソンをミツクスさ 
せて いい加減に仕上げた 感じの 
数々のミニゲ—厶を双六形式で進 
んで行く、というゲ—ムです。こ： 
のミニゲ—ムは意味不明と投げや 
りさが絶妙なバランスでミツクス 
された不条理アクシヨンゲ—ムで' 一 
タイトルを書き出す方が手つ取り 
早いので列挙しますと 「ふとうで 
しとう」「ラツ n さん部隊」「オレ 
とジヤンプとメタンガス」「クマち 
やんムチの味」「赤ちやん i 
「カレ—の王様」「つりバカ必死」 








「ダルマさんのフンドシ」。 実際、 良いセンスしてると思います。 
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がんばれギン<ん 
[ACG] 


「しかつてしかばね」「ロケット KJ 」 
「牛と赤マント」「ゲッタ—ギン」 
「ユキヤマン」「だるまさんの131んど 

し」 . 。あまりにミもフタもな 

いタイトルで、もうスピリッツの 
最後の4コマ漫画のようですが、 
大体ノリは理解してくれたかと思 
います。例えば「ベルギ—消防団」 
は、爆弾の導火線の火を早く消さ 
なければいけないのですが、 消す 
のはオシ ッ n です。「大砲でドン」 
は、正確に 「 Go 」 という ヒロミ 
の掛け声に合わせて大砲を撃ち合 
うというゲ—ムですし、「泣いてな 
いよフラメンコ」は落下してくる 
巨大なハイヒ—ルを ロケツ トで擊 


ちなみにハムくんとか他のキャラ 
クタ— も元が存在す るら しくて、 
何でもこのゲ—ム、開発部での社 
内評価は 4 pf S たつたら しい 
んですが、そりゃそうだ。だつて 
自分が出てんだもん。その開発部 
の組織票を 真に受けた 上層部が自 
信を持つて営業にかけ、ロケテス 
卜の インカムを みてようやく 我に 
返つ たという集団心理におけるマ 
インドコン トロ—ルの恐ろし さを 
象徴するかのような出来事です。 

しかしこのスクロ—ル機能すら 
存在しないクソ基板からも思いつ 
きり画であつたこと 
は容易に察することができますが、 
そのタイトな制約の中でこの様な 
斬新な企画を打ち立て、 見事会社 
を騙しきつた テクモ開発部に僕は 
敬意を表するどころか、 僕もがん 
ばらなくち やという気にさせてく 
れます。決してゲ—ムそのものの 
評価が低いわけではありません。 
ただ、ゲ—ムセンタ—にくる連中 
が一〇 〇円を突つ込む気にならな 
かつただけで、 PS かマックのソ 
フトで2 98 0円くらいで売つて 


退するという内容です。重ねて言 
いますが、いまご説明した内容は 
すべて 実在するゲ—ムのとおりで あ 
ります。 I つ一つのゲ—ムは非常 
にトンガッたアイディアしかも盛 
りだくさん で 面白いのですが、 何 
故100円を突0込ん I ぶ気にな 
れない のかが不思議です。ただこ 
のだらだらしたム—ドに何も考え 
ずに浸っていると' 大体20分を過 
ぎたあたりから脳内麻薬物質が染 
みわたるような心地よさが襲つて 
きます。この手の予定調和拒否系 
企画には、企画者としてチャレン 
ジ精神という名の山師的根性が感 
じられ、獅子丸の密かな楽しみと 
してそれなりにやり甲斐があるの 
ですが、営業にして見れば こんな 
モンどないして i すりやえ—んじ 
やつち ゅ—苦悩が忍ばれて思わず 
涙をさそいますがみなさんいかが 
お過ごしでしようか。 

さて次の質問は「ギンくんって 
いつたい何者なんでしよう？」。は 
い、お答えしましよう。ギンくん 
つてのはテクモに実在する開発部 
のヒトの名前ら しいんですね—。 


たら、意外とイケルとこまで行つ 
たんじやないかと思うのは、僕の 
偏つた嗜好から来るものでしよう 
か。まあ、数々のヒット作を輩出 
した栄光の帝国管財。思い起こせ 
ば 「突つ張り大讓」 r ポンジャッ 
ク」 など数々のクリエイティブな 
作品を世に出し続けてきた訳です 
から、そんなクリエイタ—にもた 
まには間違いもあるさ、というの 
が「がんばれギンくん」だつたと 
いうことでしようか。もちろん 
「フアイナルスタ—フオ—ス」も何 
かの ssa いだつたんでしよう。 


女子アナ 
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「ユメノ銀河」ストーリー……とある地方都市。少女たちの情れの的であるバスの車掌に就いた卜 
ミ子（小嶺麗奈）だが、単調な毎日に嫌気が差していた。ある日、トミ子の勤めるバス会社に新 
高（浅野忠則）という男が運転手として配属され、彼女と組むこととなる…。 



小島カントクの 


映画コラム 



う。なんとィンタラクティブな映 
_でしょう。この「間」は日本人特 
有のコミュニケ—ションでしょう 
が：ここまで大胆に「間」を使つ 
た邦画は最近、あまりありません。 

これこそホント、命がけの恋！ 

夢野久作氏の原作は読んでいま 
せんが、僕なりの解釈で言うと、 
あの連続殺人は少女達が創り出し 
た妄想から引き起こされた事件だ 
と思います。新高に計画的な殺意 
があつたのではなく、彼を愛した 
少女達の大人(男)への憧憬、性 
への畏敬が「殺人鬼」や「命がけ 
の恋」を創り出し、最後には事件 


n ジマシネマ開演の挨拶 

こんにちは。早いもんですね、 
前回の開演から二力月が経ちまし 
た。まだまだ時間があると高を括 
つていたんですが、 二 力月なんて 
あっと言ぅ間ですね。ほんとゲー 
ム批評が月刊になったら、原稿書 
くの大変だなぁ。 

今回は僕の心の師匠、石井聰互 
監督の新作を取り上げたいと思い 
ます。 

ユメノ銀河、ユ—ロスべ—ス 
(銀河)で観る 

ユメノ銀河、観てきました。「エ 
ンジヱ ル ダスト」 以降の石井監督 
{復活後)の作品の中では一番良か 
ったです。特に小嶺麗奈がいい。 
「水の中の 八月」 の少女とは打って 
変わり、浅野忠信も顔負けの存在 
感。石井監督は本当に新人の才能 
(資質)を引き出すのがぅまいです 
ね。色やセリフ、動きの少ない制 
限 下での、身体中から発散するヒ 
ヨウ 依と も 言える演技は とても 17 
の少女とは思えない程。 

モノクロ世界での内省的演出 





石井監督の内省的演出にビック 
リ。とにかくセリフが少なく、動 
きも 少ない、 カメラワークも 極め 
てシンプル、長回しや遠景シヨッ 
卜が 多く、 モノクロ 映像のザラつ 
いた陰影だけですべてを語り、そ 
れらの シーン に挿人される波のぅ 
ねり、雲の流れ、たたきつける豪 
雨、蛾の羽ばたき、揺れる樹木等 
の自然界の躍動が映_にリズムと 
呼吸感を与え、キヤラクタ—達の 
内面{銀河)をぅまく投影してい 
るよう です。また音響の使い方が 
秀逸。さざ波の様に寄せては返す 
アンビエントな曲、フイルム特有 
のノイズ音を計算に入れた？効 


果音までをも自在にコントロール 
して、心情の表現に利用している 
あたり、ぅまいです。 

観客がセリフを反芻してしまぅ 
v ンタラクティプシネマ 

新高{主人公)の下宿に見舞い 
に行くシ—ンは圧巻です。ほとん 
ど見つめあつたまま何も喋らず、 
微動だにせず、時間だけが流れる。 
カメラをじつと据え、セリフやパ 
ントマィムではなく、カメラ ワー 
クでもなく、空間と「間」だけで二 
人の感情を表現している。セリフ 
がなくとも、観ている側が二人の 
気持ちを心の中で反芻してしま 


「夢の舞台」 












小島秀夫（こじま•ひでお）……株式会社コナミコンビユ 
「スナッチヤー」「ボリスノーツ」など、独特な世界観を持つゲームデザイナー。現在「メ 
ソリッド」を銳意制作中。ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 


タエンタテイメントジャパン取締役。 
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という形で「空想の恋」を終結さ 
せたのではないでしようか。人を 
好きになる事つて、 ある 種、自分 
の中に理想の相手(恋人)を勝手 
に創り上げる事だと思いませんか。 

僕の中の石井聰亙監督 

10代の頃、自主映画ブ—ムでし 
た。恥ずかしながら、僕も友人と 
中学の時に「ヒデタツプロ」を設 
立、つまらない8ミリ映 Is を作つ 
ておりました。当時は大森一樹氏 
等(今でいうと塚本信也等)を始 
め、自主制作出身の映画監督全盛 
の時代。そんな中で石井監督はま 
さに僕の憧れでした。「狂い咲き 
サンダーロ—ド」や「爆裂都市」 
は僕の映画を撮るという夢、「素 
人でも映！！を撮れるかもしれな 
い」を一層現実的にしてくれまし 
た。作品もそうですが、石井監督 
の生き方がそのまま僕の理想でも 
ありました。結局、僕はゲ—ムの 
世界に入りましたが、今でも石井 
監督への想いは変わりません。 

石井監督の次回作は安部公房の 
「箱男」らしいですが、安部公房は 
僕も大好きな作家で、実は 「メタ 


ルギア」シリ—ズに登場するダン 
ボ—ルはこの箱男から来ているく 
らいなので、非常に期待してます。 

自主映画と八リウッド映画 

最近では自主映画等で芽が出た 
様々な国の監督をハリウッドに呼 
んで大作のメガホンを握らせると 
いぅ事がよくあります。リユッ 
ク•ベッソンやジヨン•ウ I 、口 
バ—卜•ロドリゲス、最近では口 
—ランド•エメリッヒ、ビ—夕 
丨•ジヤクソン、ダニー•ボイル 
等もそうです。才能ある監督にチ 
ヤンスを与えるといういい面もあ 
りますが、既存の続編を莫大な予 


算で撮らせる事で独特の才能を潰 
してし まう恐れがあります。 ジョ 
—ジ • A •ロメロやサム•ライミ 
の様にプレッシャ—やハリウッド 
的(万人向け)娯楽性の制限によ 
り、本来の作家性が抑圧され てし 
まう場合があるのです。ハリウッ 
ド式にうまく立ち回れる監督は成 
功を手にできますが、そうでない 
監督は非常につらい経験をする事 
になります。ピ ーター •ジャクソ 
ンも心配でしたが、最新作の「さ 
まよう魂たち」を観たところ、持 
ち前の下品さも健在だつたので心 
配の必要はないようです。 


ゲーム業界での危険な兆候 

ゲ—ム業界でも同様の事が起こ 
りつつあります。少しでも芽が出 
た開発者やチームは引き抜かれ、 
大作の続編や売れるジャンルのゲ 
丨ムを創らされる事になります。 

一昔前、ゲ—ムは極く小人数で開 
発をしていました。まさに自主映 
固のノリです。自らが絵を描き、音 
を創り、プログラムを組んでいま 
した。至極当然ですが、その人の作 
家性が最も顕著に現れていました。 

しかし、それは過去の事。ハリ 
ウッドと同じく 売れる テ— マは 固 
定化して おり、 それらを創れる開 
発者を争奪し合つています。ハリ 
ウッドの例ではないのですが、 
「本当にチャンスをモノにできる 
か？」「自分が創るものはいかな 
るものか？」を開発者側が見極め 
る必要があります。それが出来る 
クリエ イターで なければ、これか 
らは生き残れな いと 思います。チ 
ャンスという言葉が持つ危険性を 
もう少しよく考えるべきなので 
す。あたかもダニー•ボイルが 
「エイリアン4」を断つたように 
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ナイキの エアマックス も その一つ。 30万の 
高値が付いたり、ニセモノが出まわったり 
履いているとカツアゲされてしまうなんて 
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カズマデラックス第3回 H 


カッコイイ上に履き心地がイイ、人気が出る 
のも当り前である。さらにナイキは 
スポ-ツメ-力-なので、純粋な ^^^^ 1 
スポ-ツ人口をリサ-チして商^^^^ 
品数を決める。必然的に数が^§ 
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は一流の証であるとも言えよう。 
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をとった。「ミラーズ•クロッシング」は数あるマフィア映画の中でもピカイチ。 （6) 「東脳」 
タイトル。アジアテイストの世界 W は今でも独特の個性を放っている。 （7) バティ•フ 
た 1ST アルバムのジャケットは超有名。 （8) ニューヨーク 
D で再リリースされるって。よかった。 


•パンク：長らく廃 M だった歴史的ド 


1月某日 

N 64用 ソフトの 企画の過程で、 
別の企画を思い付く。なかなか、 
ナィスな 企画なので、すぐに作り 
たいのだが、キヤパ的に複数の夕 
ィトルを同時に制作することは不 
可能だ。つらい。 

1月某日 

映両「ファーゴ」を観る。コ I 
エン兄弟{注 5) の 新作な のでそ 
れなりに期待してはいたが、ああ、 
これは大傑作。 r 赤ちゃん泥棒」か 
ら10年、こんな映画を撮るように 
なつたんだなあ。これを成熟とい 
うのだろう。 その 事に まじ 感動。 
泣ける。 


パステルズ(注 4) も変わつてし 
まつた。「あの感じ」が期待出来る 
バンドは、もぅこのバンドしかな 
い。どぅか、「あの感じ」でお願い 
しますと、祈りながらプレイ ^ -I 
にかけて、出てきた音は…やつぱ 
り「あの感じ」だつた。やつた—。 
さて、「あの感じ」つてどんな感じ 
でしようか。ヒントはパフイーの 
歌の中に。 
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わびん日記•その3 

僕は ロックと 映画とマンガが大 
好きで、毎日、どれかには必ず触 
れているんだけど、それによつて 
考えるすべての事が、自分が作ろ 
うとするゲ—ムへと収敏していく 
のです。だから、この連載を「ゲ 
—ムとは全然、関係ないね」なん 
て切り捨てたりしないで、ちょつ 
と読んでみるのもいいと思います。 
ゲ—ム以外のものに目を向けるこ 
とでゲームの面白がり方の幅が確 
実に広がるんですから。 


1月某日 

年明けと同時に体調を崩す。お 
正月は寝たきり。その後、症状は 
「口内炎」 i 「高熱」 i 「頭痛 」 i 
「吐き気」丨「歯痛」1「じんまし 
ん」へと推移していき1月下旬ま 
で不調は続いた。 

1月某日 

仕事場兼寝室(通称デジタル. 
トキワ荘)に インタ— ネットの専 
用線が引かれた。わ、速い、速い。 
今まで重かったぺ—ジが嘘のよう 
に軽い。これが、 インタ— ネット 


本来の姿だって聞いていたけど、 
そうか— (感心)。これなら、脳の 
拡張というビジョンにも納得。ダ 
イヤルアップにはもう戻れそうも 
ないね。速いっていうだけじやな 
くて、繫がってる感が心地イイね。 
ご機嫌 

1月某日 

映画「トレインスポッティング」 
を観る。音楽、セリフ、テンポが 
時代感覚にぴったりで観ていて気 
持ちいい。旬の映画だ。こういう 
の好き。 「 KIDS 」 の子供が成長 
してこうなつたんだなあと思つた 
ら、そしたら 次は大人版が観たい 
じ やないか。それが 「 GONIN 」 
かも？ 「 GONIN 」 と言えば、 
女性編の 「 GONIN 2」 も面白 
かった。死んでいた多岐川裕美が 
目を開くシーンにはビリビリきた 
ね。「死んでもいい」以降、石井隆 
(注 1) の映 •_ は外れがないなあ。 

1月某日 

BMX バンデッツの新作(注 2) 
を買う。ティーンエイジフアンク 
ラブがああなつてしまい(注3)、 









1 月某日 

佐藤理さん(「東脳」(注 6) の 
作者」)のィベントで DJ デビユ丨 
を果たす。技術的には拙くて反省 
点も多かつたが、とても楽しかつ 
た。僕の頭の中に鳴つている音楽 
をジヤンル無視で繫げてみると、 
なんとなく共通項が浮かび上がつ 
てくるよぅな気がした。あ、これ 
が僕の作品のテーマなんだな、と 
納得する。遊んでるように見えて、 
実は重大なヒントを得ることが出 
来るから、 こうした 事はやめられ 
ない。佐藤さんありがとうござい 


1月某日 

新しい「ゲーム批評」が届く。 
パラパラとめくると小島さんの映 
画コ—ナ I を発見した。嬉しい。 
「狂い咲きサンダ—口—ド」「爆裂 
都市」についても書いてください 
ね。ぁと、「人類の黄昏•ゾンビ論」 
も読みたいなぁ。 

1月某日 

恵比寿ガ—デンホールでパテ 
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ィ•スミス(注 7) の ライブ。 高 
校時代は大好きだったけど、今更、 
ニユーヨーク•パンク(注 8) じ 
やね一だろ、まあ青春の軌跡を確 
認するだけつすよ、過剌に期待し 
てもしようがないしね—、な—ん 


て不届きな姿勢でラィブに臨んだ 
のだが、とんでもなかつた。悪か 
つた。すまん。反省しました。ご 
めんなさい。パテイ•スミスは全 
然、終わつてなかった。50歲を過 
ぎた今でもまだ、パンクで、リア 


ルで、超 イカして た。感想 も 書け 
ないほど、もの凄い迫力。僕は、 
もうカンペキにひれ伏します。何 
も言えません。人間が起こせる最 
良の奇跡'' 

2月某日 

最近、夢中で遊んだゲームは 

「パラツパラツバ—」「タイムコマ 
ンド —」「 Qua k e」 「 D i a b 
10」「トゥ—ムレイダ—ス」 「1. 
Q 」 など。最近、面白いゲ—ムが 
増えてきたなぁと思う。 3 D とか 
ネットといつた新しい技術と、ゲ 
丨ムに一番重要な「おもしろさ」 
とが自然な形で融合してきたから 
だと思う。でも、それって自動的 
になつたんじやない。がんばった 
人の努力が背景にあることを忘れ 
てはいけない。「タイムコマンドー」 
で主人公の鬆をレンダリングした 
のは誰なんだ— ?「トゥ—ムレイ 
ダース」でレイラに振り付けをし 
たのは誰なの— ?僕は ー ゲ—ム 
ユ—ザ—として、凄くそれが知り 
たいし、その人を誉めたいと思う 
のですが…。 

飯田和敏 < rv 8 k - Ud @ asahi - netor . jp > 
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BOOGER 


この世に不快な音として生ま 
れ、人間の生理現象でありながら 


下品な音を何度も何度も聞かせる 
暴挙に出たソフトがあつた。あの 


MAN 



もその音質、悪臭のためだれもが 
封印したいと思ってやまない音。 
そぅ、君の体からも発生するあの 
オナラとゲッブ、お下劣最強コン 
ビである。このオナラとゲッブ、 
生活の中における通り魔的存在 
で、予期せぬ時に r ブ—1、だの 
「ゲ1—」だの発して発生半径2 
m 内の人に多大な不快感をあた 
え、感情スロットルを I 気にゼロ 
ちかくまでさげる恐るべきやつで 
ある。 

怒りさえ起こる場合のあるこの 
通り魔。時と場所によっては人間 
関係にヒビのはいりかねないその 


名作と言われる SFC ソフト「マ 
ザ—2」である。そのなか、忘れ 
もしないサブキヤラクタ—のゲッ 
プ—。奴こそがゲッブを言わせた 
らゲ—ムいちのお下劣な奴だつ 
た。 

あれからずいぶん時がたち、ゲ 
丨ムにおける倫理が厳しくなつて 
いる現在、そんなゲップ I のあの 
耳障りなケップをもかすませる奴 
が日本ではほぼ活動停止状態にあ 
る MD (ジェネシス)のなかに、 
新たに誕生してしまつた。それが 
「BOOGER MAN 」 である。 
あのインタープレイがリリ—スと 


言えば、オッ！と言う人もいる 
と思うが、ひとくせあるゲ—ムを 
数多くリリ—スしているメ—力— 
で、「ブラッドファクトリ—」や 
「クレイファイタ I 」、「ディセン 
卜」などがある(二 d — リリ—ス 
された「ブラッ K K ファク #' リ I 」 
の続編 「RE .TOAD 〇一及」こ 
れがなかなかィゲそうな感じで、 
今遊びたいソフトのびとつ)。 
まあ、とにかくこのソフトの下品 
さたるや嫌悪感をこえて好きにな 
ってしまったほどえげつないもの 
で、主人公の攻擊方法がお下劣最 
強コンビ「オナラ」と「ゲツプ」 
そして最終兵器とも言うべき「鼻 
クソ」の3種類なのである。オイ 


オイ大丈夫か？こんなのホント 
に OK でてんのか？ と？を10 
〇個ぐらいつけたくなるほどマズ 
イ攻擊方法に感心さえしてレま 
う。ちょっとだけでも理性が残っ 
ていたならば、おつむにブレ I キ 
が利くと思うのだが、このゾフト 
にブレ—キをかけたあとは見られ 
ない。むしろノンストップで、突 
き上げる欲求を吐き出したように 
見える。小学生が、オナラの真似 
をしたり牛乳飲んでるやつを笑わ 
してふかせてみたりするのと同じ 
直接的なおかしさを求めたゆえ 
の、オナラでありゲッブ•鼻クソ 
なのだ。 

それからこの' 鼻クソとオナ 









PROFILE 

KENZO OKAMOTO 

造形家。最近多忙な中、 
すき間をついてゲームを 
やるこの頃。来るべきと 
きに備え、ガンシューテ 
イングを特訓中！宇宙 
人はいるらしいぞ！？ 
注目のビデオ、 r アメリ 
カン•ゴシック」。サ 
ム .ライミ作品の中で 
も、結構イケてます。 




る。ここまで言つておきながら鼻 
クソ飛ばして何が楽しいのか？ 
と聞かれても困るが、汚い表現を 
はずしてみると、ぞこにはしつか 
り作り込まれた横スクロ—ルアク 
シヨンゲ—ムがあつたのだ。 

それは、キヤラクタ—のアニメ 
I シヨンバタ—ンの豊富さによる 
動きの滑らかさや、オナラやゲッ 
ブなどの SE (効果音)の絶妙な 
下品さ。ジャンプする•敵を倒す 
などの効果が見せる、楽しさから 
感じられるアクシヨンゲ—ムの持 
つ面白さのツボを、(主人公の死 
に際、ろぅそくが溶けて流れるよ 
ぅに体がくずれおちるところな 
ど、結構イイ感じである)おバカ 
なゲ—ムでありながらもしつかり 
おさえた丁寧な作り込みがなされ 
ている。まさにバカ道を貫いた1 
本である。 


ラ•ゲツブにはそれぞれ弾数制限 
がある。そぅ、体内からの排泄モ 
ノであるからにして限りがあるの 
はきわめて当然なことであるのだ 
が、実際に弾切れを起こしたとき 
のプスンと不発のカツコ悪さとき 
たらそりやアンタ、オナラに火を 
つけよぅとして失敗した芸人と同 
じぐらい情けないものである。そ 
んなカツコ悪い目を見ない様"そ 
れぞれの残弾数をザ—ジを確認' 
危なくなったらゴミをあさって汚 
さ倍増。どこまでも汚い男である。 
ただ、おどろくべきことにこのソ 
フト楽しく良くできているのであ 
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誰もが予想し得なかった 
変化の数々 

PS の快走が続いた , 96 年度の年 
末商戦。その余韻が覚めやらぬ' 97 
年の1月から2月にかけて、ゲー 
厶業界に激震が走った。 

まず1月9日、これまで任天堂 
のハードに独占的にゲー厶ソフト 


を供給してきたエニックスが、プ 
レィステーションに 参入す ること 
を発表。翌週の1月14日には、 
「ドラゴンクエスト通」の？3で 
の開発•発売。またセガサターン 
への参入を併せて発表した。国民 
的なゲー厶ソフトとして知名度も 
高く、 Fc 、 SFC のキラータイ 
トルとして多くのユーザーを任天 


堂ハードへと引き込んだ DQ シリ 
—ズだっただけに、今回の発表に 
誰もが衝撃を受けた。 

一方、 1 月 23 日には、セガ•エ 
ンタープライゼスとバンダイが10 
月1日付けで合併し、新会社「セ 
ガバンダイ」となることが発表さ 
れた。アミューズメント業界で卜 
ップのセガと、玩具業界で圧倒的 


なシヱアを誇るバンダイ。両社の 
連結売上高(グループ全体での売 
り上げ)を合計すると6000億 
円以上にものぼる、世界でも類を 
見ない総合エンタテインメント企 
業が誕生することになつた。 

また、 1 月 31 日にはファン待望 
の「ファイナルファンタジ lvn 」 

が発売され、3日間で250万枚 












強を売り上げた。しかも、そのう 
ち 190 万枚強がコンビニエンス 
ストア ( CVS ) で販売。これま 
での大作ソフトの発売日とは違 
い、行列や混乱のない静かな発売 
日が、逆に新しいゲー厶流通が助 
走期間を終え、本格的に走り始め 
たことを印象づけた。 

各メ—力—の意図は 
どこにあるのか 

こうした一連の動きに対して、 
当事者メーヵーは弊誌取材で次の 
ようにコメントをしている。 

「昨年 N 64が発売されてから半 
年間の各機種の販売状況を独自に 
調査した結果、販売台数、伸び率 
共に PS が一番だと判断し 、 DQ 
W の PS での開発を決定した。当 
社では、かつてパソコンゲーム市 
場からファミコンに参入したとき 
te 同じ認識をしている」(エニッ 
クス社長•福嶋氏)。 

ゲーム機選択の決め手は、ゲー 
厶ソフトの企画立ち上げ時に最も 
売れている、または伸び率の高い 
「ハードだと福嶋社長は語る。同社 
では現在 13 本の制作ラインが走つ 


ており、そのぅち N 64 でトレジャ 
—制作の横スクロールアクション 
「ゆけゆけ!!トラブル メ ーヵー 
ズ」の発売が予定されているが、 
これも企画立ち上げ時の N 64 のダ 
ッシユカが決め手だつたからだと 
ぃぅ。 「 vn 」 の発売時期は'98年 12 
月を 予定しており、その 間他機種 
への DQ シリーズの移植は考えて 
おらず、制作スタッフは 「 vn 」 に 
集中するとのことだつた。 

セガバンダイの誕生について 
は、両社とも「シナジー効果によ 
りマルチメディア総合エン タテ イ 
ンメント企業を目指す」としてい 
る。「現状では記者会見及びリリ 
丨スでの発表通りです」(セガ広 
報•竹崎氏)。「セガさんの得意と 
する ゲ^ —ムや アミユー ズメントの 
部分と、バンダイの得意とする玩 
具を中心にしたエンタテインメン 
卜を 融合させることで、まつたく 
新しいパワーを生み出していきた 
い」(バンダイ広報•高橋氏)と 
のことだ。 

両社は合併後も基本的に現在の 
業務を継続し、セガサターンやピ 
ピン事業の廃止などは考えていな 


いとしている。とはいえ両社では 
コンシユーマ、玩具、流通など複 
合する事業内容も多く、今後相応 
のリストラ(事業の 再構築) が進 
む見込みだ。ただ個々の事例につ 
いては未定の部分が多く、一部で 
報道されたセガタイトルの他機種 
への移植や、バンダイが保有する 
キャラクター版権のセガ商品への 
展開などについてもまだ未定との 
ことだつた。 

一方、 デジ キユ ーブ では 、 「F 
Fvn のセールスが好調だから CV 
S 流通が成功したとは考えていな 
い。弊社が目指している CVS で 
の ライト ユーザーの獲得といぅ面 
では理想に遠いと認識している。 
FFvn 発売後のこれからが本当の 
スタ ートだと考えており、 PS の 
好調さを追い風に ライト ユーザー 
への浸透を図りたい」 r K r 
1ブ広報•立川氏)との_ 
コメントを 得た。 


弊社の取材で、デジキユーブ側 
は2月 25 日現在で PS 本体、メモ 
リーカードを含めた CVS での流 
通量を346万1189アィテ 
厶、そのうち FFvn の流通量が 1 
91 万2323枚と回答。全アィ 
テムの約55%を F Fvn が占めてい 
る割合になる。だが、今後2、3 
年を目処に現在のスクウヱア依存 
体質を徐々に解消し、出版界の日 
販、トーハンといつた、 CVS に 
対する取り次ぎ会社としての性質 
を強めていきたいとしている。 

このように、現在大きな変革期 
を迎えつつあるゲー厶業界。では、 
こうした変化を周囲のメーカー、 
またユーザーはどのように見てい 
るのだろうか。そして、この変化 
はゲー厶業界に何をもたらすのだ 
ろうか。 


mom 








ガバン ダイ、 


扉の行方 


d 王者と _の畐は 
|何を屋そ3とするのか 

誰もが耳を疑つた突然の合併劇。瞵接する市場でのトップ同士の合併は、\ 
1一 何を意味するのだろうか。 , 



総合娯楽企業としての 
新スタ—卜 

世界でも有数の総合娯楽企業の 
誕生として注目を集めたセガバン 
ダイの合併報道。新会社にはセガ 
の AM タイトルを始めとした優れ 
た技術開発力や、バンダイのマー 
ケティングカ、セガの親会社であ 
る CSK の通信ネットワーク事業 
に関する ノウハウ などが結集する 
わけで、「マルチメディア総合ェ 
ンタテインメント企業を目指す」 
という意気込みはなるほど半端な 
ものではない。 


ただ、共に痛みを背負った上で 
の合併で ある ことも確かで ある。 
セガは海外でのコンシユーマ事業 
で苦戦しており、海外支社の損益 
を補填す るな どで、2期連続、総 
計 4 9 〇億円の特別損失を計上し 
た。咋年末の米国のクリスマス商 
戦は、発売後間もない N 64 の独走 
に終わり、週間販売台数を比較す 
ると、 N64 が市場の 50 %強、 PS 
が 30 %前後、 s S は 20 %弱に留ま 
る週も あつたと 報じられている。 
そこには「ソニックでマリオに勝 
つた」栄光のジヱネシス時代の姿 
はない。国内市場でも PS に徐々 


に水を空けられる一方で N 64の猛 
追を受けている。 N 64は3月14日 
から本体価格を1万6 00 0 0円に 
引き下げたが、 SS には追随する 
動きは見ぇず、今年度は年間2、 
3 〇 〇万台出荷を目標に縮小均衡 
を目指す見込みだ。 

バンダィは海外市場での落ち込 
みやピピン事業の失速で経営が悪 
化し、'97年3月期には経常損益 
(会社の経営活動全体としての損 
益)で20億円の赤字に転落した。 
パワ ー レンジヤ ー、セ' — ラ ー 厶 1 
ン など海外でのキヤ ラ クター展開 
を進めて きた 同社だが、昨年度は 


/ - / 
不振で、国内でも^^0*億円市場 
と言われたセ ーラー厶丨ン 以降、 
これといつた ヒット キヤ ラクター 
を生み出せていない。マルチメデ 
ィア 分野を指向した ピピンアット 
マ ー クも 不振が続いて いる。また、 
関連企業の アニメ ーシ ョン 制作会 
社、 サンラィ ズの経営不振が予想 
以上に大きいといぅ声も聞こえて 
来る。 こぅした 現状が合併を後押 
ししたのは想像に難くない。 

長期的な戦略での 
相乗効果に期待 

また、トップ同士の合併にもか 






マルチメディア事業本部にはこれまでのセガのコンシューマ事 
業とピピン事業が入り、エンタテインメント事業本部は現在の 
バンダイグループとセガのトイ事業部が相当する予定。また、 
これまでのバンダイのゲームソフト開発もここで行われる。つ 
まりテレビゲームソフトの開発は、両事業本部の2本立てで行 
われることになる見通しだ。 


撕に広がる通双 

セガバンダイ概要図 
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鼸者の主張 


，-、 ゲ-ム挪谢るあなたの脈奴て！^い 


他の娯楽メディアって専門誌に頼らなくても情報をゲットできるけど、ゲームはそれ1 
だと満足いかない。コレは問題だと思うなぁ。 （奈良県二階堂イカス） 


セガバンダイ 


丄エンタテインメント事業本部 


( AM 開発' ロケ—シヨン運営) 


{玩具、音楽' 映像、その他) 


マルチメディア事業本部 

(コンシユ—マ i 、 ソフト開発) 


アミュ—ズミント事業本部 


分野だけでは成長に限界があると 
して様々な事業展開を行ってき 
た。セガでは東京厶1ビー新社を 
傘下に入れてのアニメ制作やスポ 
ンサー ド、 キヤ ラクター 展開を行 
っており、「魔法騎士レイアース」 
「新世紀エヴァンゲリオン」の成 
功は記憶に新しい。一方バンダイ 
も海外進出と国内事業の多角化を 
目指して映像、音楽分野への進出 
や、プレイディア、ピピンといつ 
たマルチメディア分野への展開を 
模索してきた。「マクロ的に考え 
ればゲー厶会社だけで出来ること 
には限界がある。当社でもゲー厶 
事業を柱に様々な展開を行ってい 
るが、同時期に会社を興して現在 
売り上げで4倍弱の差が開いてい 
ることを考えれば、セガの積極的 
なチヤレンジ指向は賞賛されるべ 
き。一つのアイディアでゲー厶や 
玩具といった限られた分野だけで 
なく、様々な展開が指向できると 
いぅだけでもセガバンダイは脅 
威」(ナムコ社員)。「どの業界で 
も成熟するにつれてメーカーの整 
理統合が進んでいく。今のゲー厶 
開発には内容と共に優れた資本力 


やマー ヶテ ィングカが必要で、両 
社の ノゥハゥ 交換の意義は大き 
い。合併を不安視 する 周辺の声も 
多いと思ぅが、エン タテインメン 
卜業界は常に新しさを模索して変 
化して いく 必要が ある。デジタル 
コンテンツ制作への取り組みの中 
での象徴的な出来事」(ゲームァ 
丨ツ社長•宮路氏)との声も あつ 
た。 

たまごつちのヒットが続いてい 
る。最近のバンダイの代表的なヒ 
ット商品だが、元々たまごつちは 
バンダイが得意としていたキャラ 
クター 商品では なく、 まつたく異 
なつた分野から生まれた商品だつ 
た。求められるのはセガバンダイ 
としての新しいたまごつちであ 
り、ゲー厶、玩具といつた枠組み 
を 越えた新しいエン タテ インメン 
卜の創造だ。その答^を at く見た 
いといぅのがユ ， ザ— / 
一としての願い^^ T 一 ^ 
である。 


かわらず、具体的な事業展開が示 
されていない点が、セガバンダイ 
の企業としての顔を見えにくくさ 
せており、発表後の周囲の不安を 
高めた。セガバンダイでは3事業 
本部制を取り(図参照)、セガ、 
バンダイ共に従来のコンシユーマ 
ソフト開発を続けるとしており、 
これは新会社が単に SS 、 ピピン 
のテコ入れなどを目的としたハー 
ド指向のものではなく、ゲー厶や 
キヤラクタービジネスなどのソフ 
卜重視の展開を行うことを意味し 


ている。だが、セガ AM タィトル 
の他機種への移植を始めとした両 
社のソフト資産の相互活用につい 
ては未定としている。両社の持つ 
版権の多くはテレビ局、出版社、 
ソフトメ ー カ ー などで複雑に権利 
が入り組んでおり、今後両社から 
明確なビジヨンが 示される までは 
版権活用は難しいとする声も多 
く、合併の早期効果は考ぇにくい。 

むしろ、 今回の合併は両社の長 
期的な戦略に基づくものなのだろ 
ぅ。これまでにも両社は、一つの 







ラゴンクェスト稷、？8$^の影響 

国するプレイステ■シヨ 


SS 


令 



S は曾篇で靨 


昨年の FF VII に引き続き、 PS で発売することが決定した DQ VIIA 
この発表は n ンシユ I マ市場にどのような影響を与えるのか。 
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国内コンシユ—マ市場は 
PS が事実上の標準機に 

PS の事実上の国民機化。今回 
の発表で、この流れがほぼ確定し 
たといつても過言ではないだろ 
ぅ。この発表に対して、各社は 
「エニックス社の経営判断であり、 
当社としては何もコメントするこ 
とはありません」(任天堂広報. 
稲葉氏)、 「 SS で DQvn を発売す 
ることが出来ずに残念です」(セ 
ガ広報•竹崎氏)、 「 PS のューザ 
1に対する安心度が増した点が一 
番有り難い」 ( SCE 広報•佐伯 


氏)とコメントしている。 

ただ、これで他機種の市場が早 
急になくなるとする声も聞くこと 
はできなかった。 N 64は海外で好 
調にセールスを続けており、国内 



でも本体価格の引き下げ効果 
(3/ 14 から 1 万6 80 0円で発 
売中)、また年末から来春にかけ 
て640 0といぅ大型ハードの発売 
が控えている。一方 SS はすでに 
5 〇 〇万台弱の市場を形成してお 
り、これはサードパーティのビジ 
ネスが成立するには十分な数字 
だ。そのため N 64は海外を中心に 
国内でもファミリー層から徐々に 
浸透し、 SS は現在のコァユーザ 
—層を中心に市場が継続していく 
中で、徐々に独自性を強めていく 
とする声が多い。現在エニックス 
販売で「ゆけゆけ n : トラブルメ 


丨ヵーズ」( N 64)を開発中の卜 
レジャーからは、 「SS 市場に不 
安を感じているのは、ミリオンソ 
フトなど絶対に作れないのにハー 
ド台数のみを気にしているソフト 
ハウスだけではないか。市場には 
面白いソフトが少ない、そのこと 
に不安を感じないソフトハウスが 
多いことの方により不安を感じ 
る」(トレジャー社長•前川氏) 
とのコメントを頂いた。辛辣だが、 
まさに正論だろぅ。 

だが、 DQvn の発売時期、また 
その時に卩呂市場がどぅなってい 
るかはわからない、といつた声も 


(注） SFC 発売は W 年11月。一方 PS、S S は 1 94年の年末に発売された。 








既存のユーザーを共食いするだけではゲーム業界に明日はない。時には協力する事も 
必要では？ （東京都みきぶ一） 


二 氏、 「 /|| 」を語る 


(DQ VII の開発について)今は 
まだ' 様々なアイディアを練つて 
いる段階です 。 「FF VII 」 は従来 
の路線が PS で強まって凄いゲ— 
ムになりましたよね。「 VII 」は今 
までの D Q の路線を引き継ぐか、 
大きく変化させるかで迷つていま 
す。実は「マリオ64」のよぅな3 
D アドベンチャ—の形も考えてい 
るんです。元々僕は AVG を作っ 
ていたのですが、限界を感じて R 
PG に転向しました。でも「バイ 
オハザ—ド」や 「 D の食卓」など 
を見ていると、 AVG でもかなり 
の表現が可能になつてきましたよ 
ね。最近では「トゥ—ムレイダ— 
ス」が凄く良くできたゲ—ムだっ 
たと思います。ただ、戦闘があつ 
て、スト—リ—があつて、レベル 
アップして、といぅ今までの DQ 
の路線もやっぱり捨てがたい。ま 
た、 DQ はグラフイツクを記号化 
した故にわかりやすかつた部分も 
あつたと思うんです。他にも DQ 


の場合' あくまで「自分が体験す 
る物語」というインタラクテイブ 
性を重視しており、ム—ビ I を使 
った見せる演出とは相反するんで 
すよね。それをどうするか。 

64 DD での開発も、もし状況が 
許せば今後考えるのではないかと 
思います。ただ書き込める点では 
パソコンゲ—ムは全部そうですよ 
ね。一概に書き込めることで、即 
面白い物ができるとはいかないと 
思います。例えば書き込める特性 
を生かしてコンストラクシヨンを 
作ったとしますよね。でも、コン 
ストラクシヨンゲ—ムは自由度が 
大きすぎて、遊ぶ側に才能が必要 
になる。だからやっぱり、特性を 
どう使うかのアイディアが重要だ 
と思います。 

いずれにせよ、遊んだ人に今ま 
での D Q らしさを 感じて もらえる 
ような作品にはするつもりです。 
期待して下さい。 

( 2 月 28 日、電話取材にて) 


多い。現在 DQ シリーズの開発は 
「 V 」〜「 VI 」間で約 3 年の期間 
がかけられており、 「 VIJ 〜 rvn 」 
でも同様の期間はかけられるはず 
だ。 3 月13日に都内で開かれた制 
作記者会見でも、堀井氏から「遅 
くとも , 98 年末までには発売した 
い」との声が聞かれた。だが 、 S 
FC から PS への開発機種の変更 
や、作品へのこだわりなどから開 
発が遅れる可能性が否定できない 
のも事実だろぅ。しかも、 , 98年末 
に p S は発売後 5 回目の年末商戦 
を迎える。過去 PS 、 SS が発売 
されたのがやはり SFC 発売後 5 
回目の年末商戦だったことを考え 
れば(注)、?3の上位互換機ゃ 
後継機についての動きがあっても 
おかしくない。 

エニックス 福嶋社長は、 こぅし 
た声に対して「新機種発売後半年 
以内なら稼働率から言っても売り 
生时には影響ない。また、自社の 
ソフトで市場を広げるのではな 
く、すでに成熟した市場にソフト 
を投入するのが当社の姿勢」と弊 
誌の取材で回答している。確かに 
20,0方台突破に沸く新世代機を 


後目に、 SFC で発売された「 VI 」 
が 320 万本のヒットを記録した 
のも記憶に新しいところだ。 

内容についてはどうか。従来の 
フィールド型 RPG を遊ぶには S 
FC で十分なことは SFC 版 「 m 」 
が証明している。新世代機の RP 
G 群は画面が綺麗になった一方で 
その枠組みは変わっていない。こ 
の只卩0の閉塞感を、6400の 
「書き込める00*」が払拭すると期 
待した開発者も多かったょうだ。 
冒険することで変化していく街が 
一つ、ディスクに入っており、友 
達同士でディスクが交換できたり、 
通信で繫がったりといった新しい 
遊びの可能性も浮かんでくる。た 
だ、堀井氏への電話取材からは 
(囲み参照)、 PS でこれまでの D 
Q や RPG の文法を積極的に越ぇ 
ょうとする姿勢が強く感じられ、 
今までとは別の意味で DQ vn に大 
きな期待を寄せることができた。 

RPG の代名詞でぁり、抜群の 
知名度を持つ DQ シリーズ。その 
発売を信じて PS を購入している 
層の気持ちが裏切られないことを 
望みつつ、今は静かに待ちたい。 







株式会社デジキューブ総務部広報.法務担当 
立 JII 泰志氏。 


また、先日スクウェアが , 97年3 
月期の業績を下方修正したこと 
で、デジキューブも経常損益が 28 
億円の赤字になる見込みだが(日 


経新聞 2 月 15 日)、「スクウェアの 
ブシドーブレ^~ド、サガフロンテ 
ィアのソフト販売が来期に延びた 
ことが影響した。だが、これで会 
社的にどうこうということはな 
い」(デジキユーブ広報•立川氏)。 
また CVS 側も「ゲー厶業界で開 
発が遅れるケースはよくあり、当 
社はゲー厶の売り上げを+ a とし 
て考えているので、特に問題はな 
い」(サークルケィ商品部•山崎 
氏)とのことだつた。 

ただ、 FFW が CVS で売れた 
のは、単に既存店での取り扱い数 
が少なかつただけというのもまた 



CVS 各店舗に手応えを 
感じさせた FFVII の効果 

FFvn を混乱なく販売したデジ 
キューブ流通。既存店側からすれ 
ば一方的に商品を削られたわけだ 
が、ユーザーにしてみれば近所の 
CVS で手軽に購入できたわけ 
で、非常に便利になつたといぅの 
が正直な感想だ。 

デジキューブの発表では FF vn 
の c V S での実売数は2月末時点 
で約 191 万枚。単純計算で 1 店 
舗あたり120枚強、約80万円を 
売り上げたことになる。 CVS の 


平均日商 (1 日あたりの売り上げ) 
50万円を軽く上回ったわけで、こ 
れでかなりの手応えを感じたとい 
う印象が各 CVS チヱーンの取材 
を通して感じられた。在庫に関し 
ても F Fvn 、 ブシドーブレードな 
ど予約分に関しては店舗が買い取 
る形だが、一般ソフトについては 
デジキユーブへの1〇 〇%返品が 
保証されており(注)、 CVS 各 
店からの不満も聞こえてこない。 

一部で業者からの買い付けが あっ 
たり、予想に反して余った店舗も 
あったよう.だが、チェーン全体と 
して見れば好調だったようだ。 






F F VII 発売で本格的なスタ—卜を切つたデジキユ—ブ流通。現状を CVS では 
どのように見ているのか。ライトユ—ザ—の取り込みは成功しているのだろうか。 







•96 年 11 月12月 
< CVS での売上構成比> 


サンクス：1 • 米飯(13%) / I . 雑誌•新聞(10%) 
/3.飲料（8%) /ゲーム（2%厂これを、2、3年 
後をめどに5 %まで引き上げたいとしている。 

サークルケイ： 1. 米飯 （217596/2. 雑誌•新聞 
(11.75%) /3.飲料(10.42%)以上 *97 年1月度/ 
ゲーム： 2月度 2.31 % 



事実である。現状 191 万人のユ 
—ザー が CVS に足を運んだわけ 
だが、 FFvn 以外の ソフトが それ 
ほど伸びたわけではなく、 ラィト 
ユーザーがゲー厶を衝動買いする 
レベルには達していない。前項の 
コメント 通り デジキユ ーブ側 もこ 
れを 認めており、今後は欠品ロス 
の解消や店舗間での ソフト 移動な 
どの物流の強化と、メーヵーとの 
協力の中での ソフト 単価の引き下 
げをどのよぅに両立させていくか 
を目標としている。そのためには 
流通量を増やすしかないわけで、 
そのためには PS を始めとしたゲ 
1厶機の一層の普及が前提とな 
る。 「我々が本来狙う市場は これ 


見方は様々にわかれてい 
る。 CVS 専用 ソフトとし 
て「デジタルダンスミック 
ス安室奈美恵」を発売した 
セガでは 「 CVS 流通は流 
通のチヤネル拡大と捉ぇて 
いる。 CVS 専用の ソフト 
を開発するのではなく、あ 
くまでも ソフトの 内容によ 
つて流通を選択する」(広 
報.竹崎氏) とのこと だ。 


からハー ドを 購入す る 一般層。い 
わばパック旅行のようなもので、 
どれを選んでも外れのないソフト 
を CVS に並べ、パーフエク TV 
で宣伝す る ことでラィトユーザ ー 
を引き込み、市場の拡大を目指し 
たい。 CVS で何本かソフトを買 
つてゲー厶に慣れてもらい、徐々 
に専門店にも足を向けるようにな 
つても らうの が 理想。こうした 形 
で既存流通とも棲み分けができる 
はず」(デジキユーブ広報.立川 
氏)とのことだつた。 

判断が分かれている 
ゲ—ムメ—力—の声 

これに対してゲームメーカーの 


また「デジキユーブ流通は既存流 
通よりもリピート体制で優れてお 
り、不測の事態でもチャンスロス 
が生まれにくい」(コンパィル社 
長•仁井谷氏)。「ゲームショップ 
は地方に行くほど少ない。既存流 
通の穴を CVS が埋める形で機能 
することを期待したい」(ゲー厶 
アーツ社長.宮路氏)といった肯 
定意見がある一方で、品揃えをも 
つと増やさなければ売り場として 
の魅力に欠けるとする懐疑派の声 
も聞かれた。 

既存流通はどぅ見ているのだろ 
ぅか。現状では価格や特典、店舗 
での情報収集などの点で、ユーザ 
1の多くは既存店を利用してい 
る。だが、 CVS の24時間営業、 
自宅からの近さ、リピートの即応 
性や流通の透明惑といった長所を 
挙げる店舗も多い。「セガ流通の 
場合、金曜日に ソフトが 発売され 
たと して、 土、日で回転が止まる 
ことが多い。一方で小売店にリピ 
1卜分が届くのは翌週の水、木曜 
日という例が多く、リピート体制 
で SCE 、 デジキューブ流通に水 
を空けられている。従来の慣習に 


縛られていては生き残ることは難 
しい」(国分興業•坂本氏)。 

初心会の解散、セガの代理店制 
度の導入など、流通が大きく変化 
しつつある昨八-7。そこには30£、 
デジキューブ流通の影響が見ぇ隠 
れする。今後デジキューブは ラィ 
トユーザーを取り込み市場を広げ 
ることができるのか。また既存流 
通は自らの痛みを伴う改革で健全 
化を図れるのか。流通全体の大き 
な動きとして見守つていきたい。 

※ ※ ※ 

一連の変化に揺れるゲー厶業 
界。一年後の市場の姿を予測する 
ことすら難しい。だが、それは決 
められたルールの中でのシェアの 
奪い合いではなく、各々のルール 
や価値観のぶつかり合いに他なら 
ない。ゲー厶は日常品か否か。ゲ 
丨厶流通はどう変わるべきなの 
か。面白いゲー厶を生み出す ため 
の環境作りとは何か。今後もこう 
した 問いかけに 対して、 様々な 試 
行錯誤が続けられていくに違いな 
い。 そうした 衝突の中で こそ ゲー 
厶は磨かれ、面白くなつていくの 
ではないだろうか。 
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注： CVS 本部からデジキューブに集められたソフトは、ある一定の範囲内は 
仕入れ先により原価でつぶされ、返品枠以外はデジキューブのリスクとなる。 







籲⑩••馨 


97年1月31日 
寂しい発売日 

「ゲー厶買うならコンビニ」、 
「フジカラーで写そ」、「ゲー厶買 
うならコンビニ」、「フジカラーで 

写そ」、「ゲーム買う . 」ゥォ丨 

n 脳がはちきれそうだぜ一。各 
方面からいろいろな意味で注目さ 
れていた 「 FFW 」 は、年末の激 
戦で疲れ果て、寝正月を決め込ん 
でいたオィラたちにまるでマィン 
ドコントロールの様に CF を流し 
ていた。コンビニ流通の本当のス 
タートとも言えるタイトルだけ 
に、スクウェアやセブン—イレブ 


ンの意気込みは鬼気迫るものがぁ 
つた。ゲー厶としては桁違いの C 
F 量だったプレステの年末年始 C 
F が 30 億円の費用を掛けたと言わ 
れている一方で、 FFW はどれだ 
け CF に予算を投入したのか知り 
たいものでぁる。 

しかしながら、 FFI のセール 
スは一応の成功を収めた。一部雑 
誌などで大作としての賑わいがな 
く、寂しい発売日だったと書かれ 
ているに過ぎない。 

確かに今までの FF シリーズに 
比べ、今回の FFI ほど売つたと 
いう実感が湧いてこないソフトも 
珍しかつた。店頭に人がたかるよ 


うなこともなく、一部ではコンビ 
二に対抗して早朝から開店するお 
店もあつたようだが、ほとんどの 
お店では通常通りの営業でぁり、 
行列もほぼなかったと言って問題 
はないだろう(一部行列マニアが 
無意味に並んでいたが)。 

このことをデジキユーブでは狙 
い通りと言い、ゲー厶の買い方が 
変わつたとコメントしているが、 
はたして本当にゲー厶の買い方は 
変わったのか？そしてそれはユ 
—ザーの意思であったのか？そ 
してユーザーのためになつたの 
か？ 今回は FFI で起きた様々 
な駆け引きをふまえ、コンビニ流 


通について考えてみたいと思いま 
す。 

なぜ FF vn は既存店で 
予約が難しかったのか 

さて、 FFW の CF を見て予約 
に行った人はたくさんいると思う 
が、予約できただろうか？コン 
ビニでは多少あたふたしながらも 
おばちゃんやロンゲのにいちゃん 
が受け付けてくれたことだろう。 
しかし、普通のプレステ取扱店で 
はどうだったろう。おそらく予約 
を受けてくれないか、受けても入 
荷の保証はできないと言われたの 
ではないだろうか。同じ商品であ 



FU -而発売が5店の 
売場に49 た S したちの 

コンビニ流通を支える大作ソフトとして発売された r フアイナルフアンタジ — VD J 。 
しかし既存店側にと〇ては苦味のある商戦でもありました。 

ゲ—ムシ m ツプの売場か6のレポ—卜です。 






プロフィール 

I . N.A (アイエヌエー) 
1 967年生まれ。 

今年3月でいよいよ三 
十路に突入するちょ 
つと辛口の某小売店 
バイヤー。「クソゲー 
は不扱いだ。」 


あの頃の不透明な流通は、もう T 
V ゲー厶の世界ではなくなったの 
かと思っていた。 

「ユーザーが望むもの」という 
スクウェアの思想はデジキユーブ 
とコンビニによって一般層の人々 
へと普及し、また FFW は売れた。 
しかしながら、 その販売状況は決 
してユーザーの意識を変えたり、 
コンビニ流通が定着したとは言い 
難いものだった。 

ゲー厶キオスク、セガバンダィ 
による流通再編、ゲー厶メーヵー 
の直販志向など揺れ動くゲー厶流 
通。だが、ハードの売り上げだけ 
でなく、こうした流通の整備があ 
つてこそゲー厶ソフトは一般へと 
浸透していく。その取り組みが成 
功し、真の王者と言われるまで、 
次世代機戦争は終わらないはず 
だ0 




# 

@ 
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りながら、なぜ一方では100% 
予約を受けつけ、一方では入荷の 
保証すらできないという違いがあ 
つたのだろうか。 

元々 F F 炖の初回出荷数はコン 
ビニ店と既存取扱店で出荷調整さ 
れていた。言い換えればデジキユ 
—ブ分と SCE 分とで出荷本数が 
初めから分けられていたのだ。そ 
の比率は8:2とも7:3とも言 
われており、正確な本数まではわ 
からないが、両者にずいぶん差が 
あったのは間違いないだろう。仮 
に200万本出荷したとしても既 
存取扱店分は40万〜60万本であ 
り、スーパ ■ —ファミコンで FFVI 
(公称2 5 5万本出荷？)を売っ 
ていた小売店にすれば不当差別と 
言っても過言ではない。 

さらに状況を悪化させたのが S 
CE 内での配分である。好きなだ 
け発注のできる(その店の保証金 
の限度額によつてはヵットされる 
場合もある)通常のソフトと異な 
り、完全配分となつた今回では、 
取扱店の意思など全くなく、各々 
の営業担当者が与えられた本数を 
内部資料である店舗の法人シヱア 


で割り振るだけだった。これでは 
まるで限定版ソフトの扱いであ 
る。もちろん割り振る際に日頃の 
おつきあいの度合いが影響してく 
ることは言うまでもない。とは言 
つてもビッグ タィトル だけにスク 
ゥェアと SCE の本数交渉はギリ 
ギリまで行われ、結果として直前 
で入荷本数が増えたお店も多かっ 
ただろう。お店によって理由は 
様々なのであえて断定はしない 
が、発売直前まで入荷本数が確定 
しなかったことが、既存取扱店で 
の予約受付に影響を与えたと考え 
てもいいだろう。 

コンビニでゲ—ムは 
売れているのか 

さて、結果としてコンビニでの 
FF 炖の販売は成功したという 
が、本当にそうなのだろうか？ 
コンビニによっては地区でノルマ 
が設定されており、達成できない 
お店が既存店に売り込みに行った 
り、入荷本数の少なかったお店や、 
p S の正規取扱いでない既存店が 
コンビニに loo 本単位で予約を 
したりと、様々な裏技が横行して 


いたという。 

また、発売後の既存取扱店での 
リピ^―卜もスムーズに行かず、2 
力月たっても配分によって入荷数 
が決まる 有様で ある。 発売2力月 
後にまだ配分で数が 決まる ソフト 
など、 PS 史上初で ある ( GB の 
ポケモンはいまだに配分みたいな 
もんで あるが)。 

一説によれば、既存取扱店では 
ほぼ完売状態だったのに対しコン 
ビニ店では余っており、コンビニ 
店の商品消化率を上げるために既 
存取扱店にあまり FFW を出荷し 
ないようにしているなどと、実し 
やかな噂まで流れる始末。しかし、 
この後発売される予定の「ブシド 
. ~ブレード」の予約が、2月末現 
在では5万本と言われている状況 
では、 そうした 噂が流れても仕方 
がないのではないか。 

PS 正規取扱店の意思の入る余 
地のない割り振り。日頃のおつき 
あいが影響する入荷本数。忘れか 
けていた不透明な世界を思い出 
す。初心会。掛け高のアップゃ特 
価品を生み出し、つい先日に電撃 
的(一方的？)な解散を行った。 


[Z5] 







く見てみるとクラゲやィカなど 
むしろ海産物をィメージしたよぅ 
な形をしていました。そのよぅな 
通常とは独自の世界観で、 「ィン 
ベ ーダー」を提示する制作者のセ 
ンス を、特に面白い と感じたりし 


たのです。 

どうしてそうしたテレビゲー厶 
に惹かれるかとい うと、 世の中に 
出回つている、ほとんどのテレビ 
ゲー厶は、作品よりも商品として 
の色合いが濃いからだと思いま 
す。キヤ ラクタ ーゲー厶などはそ 
の典型といえるでしよう。たとえ 
ば、バンダィが初めて発売したフ 
アミ コンソフトは、キン肉マンの 
ゲー厶化ものだったのですが、色 
使いも雑だし、内容に関してもキ 
ン肉マンが好きな人に遊んでもら 
おうという気持ちを感じさせなか994 
つた。キヤラ クター ビジネスとし P .1 
ての.色合いが強すぎるために、制 COR 
作者の気持ちがまったく見えてこ AITO 
なかつたのです。それから、 4 、©TA 


あえず前向きにとらえて、面白い 
仕組みのゲー厶を作るしかないわ 
けで、売れるための最善策を尽く 
したと思つたら、あとは世の中に 
任せるしかない。そこが非常に不 
可思議な点で、ゲー厶の作品性と 
商品性の二面性が、成功の可否と 
深くかかわつているのだと思いま 
す0 

僕は、マニアックなテレビゲー 
厶少年から転じて、プロのゲー厶 
制作者になりましたが、ひとりの 
ゲー厶プレィヤーの頃から、制作 
者が透けて見えて くるよぅ なテレ 
ピゲー厶が好きでした。「スぺ一 
スインべーダー」に登場するイン 
ベーダーたちは、一般的に イメー 
ジ される 異星人の形ではなく、 よ 


作品性と費性の 
微妙なバランスとは 

テレビゲー厶の売れ行きを決定 
するのは、ゲー厶の内容だけとは 
限りません。市場の動向や景気の 
良しあしなど、様々な外部の要因 
が関係してきます。極端に言ぅと、 
似た様なゲー厶が同じタィミング 
で出ることで売り上げが折半され 
ることもあるし、逆に相乗効果が 
出て売れたりすることもある。 

僕もゲー厶制作者として、本当 
はそぅした外部の要素も含めて、 
ゲー厶を作り売つていきたいわけ 
ですが、なかなかうまく込めるこ 
とができずに、もどかしさを感じ 
ることもあります。だから、とり 



テレビゲ—ムには作品性と商品性の二面性が抜きがたく存在します。では、そのバランスとは何なのでしょうか。 


ゲ—ムにおける 
作品性と商品性 


田尻智 


:: 

ゲ I - はなぜ面白いのか？ 

























けたりする。もしリアリズムを徹 
底して追究するなら、たかがバナ 
ナの皮1枚でカートがスピンする 
なんて滑稽であり、あり得ない現 
象です。ですが、リアルとフィク 
シヨンを上手く融合させているか 
らこそ、このゲー厶は面白いわけ 
で、他のゲー厶を作つている人々 
は(まあ、僕も含めて)このこと 
を意識し続けないと、ゲー厶業界 
は、意外な落とし穴にはまると思 
います。 


ヒットするチヤンスを広け、確実 
に生かしているのだと思います。 

作品を作り上げる制作者のパワ 
— は、もぅただそれだけの存在で、 
オリジナリティを発揮します。同 
じテーマや手法でゲー厶を作つた 
としても、腕を振るぅディレクタ 
—が代われば、まつたく異なる印 
象のゲー厶となります。個人個人 
の人生体験が異なつているので、 
作られる面白さが、それらを反映 
し多様化していくのが、クリエイ 
テイブの良いところです。テレビ 
ゲー厶に限らず、音楽、映画など、 
すべてのエンターテインメントで 
も、それは同様であると思います。 


5年経って、バンダィ作品も「ド 
ラゴンボール」中期の頃になると、 
格闘アクションやカードバトルが 
登場し、キヤラクター商品の黒子 
になりながらも制作者の意思が見 
え隠れするものが出てくるように 
なりました。その頃からは、キヤ 
ラクターものといつても作品性が 
薄いものばかりではないと感じ始 
めたのです。 

だから、もし「粋なゲー厶」と 
いうものがあるとすれば、僕は商 
品と作品の狭間で、ものすごく微 
妙で絶妙なバランスで成り立って 
いるゲー厶こそ、僕は「粋」だと 
思います。ただ売れているだけで 
なく、長く話題になるようなゲー 
厶は、多くがそうなんですね。 

「粋」1しか g い 

リア UK ム至上主義 

「ドラゴンクエスト」にしても 
「スーパーマリオ」にしても、マ 
1ケティングの力と、キヤラクタ 
—の魅力と吸引力、クリエイター 
のアイディア、純粋な思いが、ど 
れも同じくらいのハイテンション 
で込められている、それが大きく 


現実の世界に住む我々が、自分 
たちの経験を反映させるから、著 
作物には面白さがあるのだという 
わけです。 

そこで、昨今のゲー厶文化にお 
けるリアリズム至上主義が、そう 
した「粋」や「個性」を殺してし 
まうという心配があります。ゲー 
厶機が進化して、ポリゴンや CG 
技術が上がつていくことで、リア 
リティを高めていくことばかり 
に、気をとられているような気配 
です。まあ、ここであえて具体的 
なタィトルはあげませんが、リア 
ルに価値があるなら、 シミ ユレー 
夕が究極のゲー厶であることにな 
つてしまいます。しかし、ただ鬼 
のようにリアルに、ジャンボジエ 
ットを操縦しても、それが本当に 
素晴らしいゲー厶かどうかは、別 
のところで判断するわけです。ど 
こかにうまいゥソや仕掛けが入つ 
ているから面白いのですね。たと 
えば「マリオヵート64」は、空間 
的な設定が非常にリアルに作られ 
ている一方で、バナナの皮などが 
道に落ちていたりしてます。バナ 
ナの皮をひいたヵートが滑つてこ 














ジャンルとして成立して 
いるゲ—ム nH ツク 

\最通、書店のコミックス売り場 
を覗けば、必ずといつてよいほど 
ゲー厶コミックが並べられてい 
る。ゲー厶のストーリーをそのま 
まなぞる正統派タイプ、いわば 
「外伝」的なアナザーストーリー、 
キヤラクター勝負のアンソロジー 
など形態はさまざまだが、すでに 


ひとつのジャンルとしてゲー厶コ 
，ミックは成立しているのだ。 

人気ゲー厶タィトルのユーザー 
は数十万人からときには loo 万 
人を超える。出版する前からここ 
まで「買ってくれそぅな層」が見 
えるコミック といぅの も 珍しい 
が、実際にこれがかなり売れてい 
るら しい。 

ゲー厶コミックの作者はあくま 
でもマンガ家だが、誌面で活躍す 


るキヤラクターはゲー厶メ ー^力 h .. 
とその制作者の産物だ。では、そ 
れを生み出した張本人は誰なのか。 

ディズニー の キャラクター 管理 
の厳しさは今に始まつ たこと では 
ないが、昨今は日本でも知的阮有 
権等の管理について議論百出の状 
態。先の『ときめきメモリアル』 
の H コミック 出版差し止め訴訟を 
例にとるまでもな く、 キヤ ラクタ 
1使用の現場が、非常に微妙な問 


題を抱えていることは想像に難く 
ない。さて、ゲー厶コミック制作 
の裏側やいかに！ 






ゲ■ムコミック制作の 裏憤！! 


ゲ—厶 nw ック は 
ゼラし MSUH す 106 か 9 



キャラさえ立てれば n ミツ 
クは成功したも同然？ 

今さら説明するまでもないだろ 
ぅが、ゲー厶コミックとはゲ^~厶 
のキャラクター(世界観も含む) 
を拝借したぅえで作られるコミッ 
クである。 

なかにはゲー厶のなかで展開さ 
れるすべての要素をそっくりその 
まま生かした純粋なマンガ化作品 
もあるのだが、昨今の主流はキャ 
ラクターと世界観だけを使い、ご 
本家のゲー厶とは違った形で独自 
のストーリーを展開させたもの。 
『原作者』たるゲー厶制作者の手 
から完全に離れてしまつたものも 
少なくない。程度の差はあるが、 


ゲー厶自体とそこから派生したゲ 
丨厶コミックは「限りなく近いが、 
ある意味似て非なるもの」といえ 
るだろぅ。 

「キヤ ラク ターや世界観だけ」 
とはいつたが、実はこれがもつと 
も重要な部分なのだ。いぅまでも 
なくコミックの 成否は、キヤ ラク 
ターの設定にかかつている。 スト 
丨リーが良くてもキヤラに不具合 
があれば駄作となるが、認知度の 
高いキヤラさえ作ればストーリー 
は後からついてくる。乱暴ないい 
方をすれば、キヤラだけで コミッ 
クを成立させることも可能であ 
る。 

その肝心要の要素を、すでに定 
評のあるゲー厶から持つてくるわ 


けだから、ゲームコミックは実に 
リスクの少ない『おいしい商売』 
と考えてもいいのかもしれない。 

送り手と受け手 I 
ゲ—ム n ミックといぅ仕組み 

後に登場してもらぅ小学館『コ 

ロコロコミック』の三浦編集長も、 
「新連載のマンガでは、キヤラク 
ターや作品自体の背景を読者に植 
え付けるのに、3号から4号分ぐ 
らいの手間がかかるのですが、 


' 髮 


丨厶コミックの 場合は この 限りで 
はありません」とゲー厶キヤラク 
ターを使うことのメリットを認め 
る。 

これだけ書くとコミック出版社 
の一人勝ちと受け取られて しまう 
だろうが、実際に「売れる」とい 
うことは 読者のニーズもあるとい 
うこと である。また、肝心のゲ^— 
ムメーカーにしても、出版社だけ 
を儲けさせているわけではない。 
いうまでもなくキヤ ラクタ ー等の 
使用にはロィヤリティが派生す 
る。 

ゲー厶コミックは、出版社、ゲ 
1ムメーカーそして読者がともに 
喜ぶ「幸せなシステム」……つて 


本当なのか 
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週刊プレイポ—イ 


美闢伝サラ 


ゲームの基^® was 守というのは 
なかなかツライですね 


まず最初に引き合いに出すのは 
『バー チヤ ファィター』 を題材に し 
た『美闘伝サラ J 。 連載誌は「週刊 
プレィボーィ」。非マンガ誌といぅ 
だけでなく、ゲー厶コミックの主 
流読者層とは若干離れた青年誌と 
いぅ異色中の異色的存在。一般的 
なゲー厶コミックとは一線を画す 
独自性の強い作品である。 

「読者の年齢層も高いので、格 
闘技のリアルさを前面に出しまし 
た」 と 語るのは 「プレイ ボ ーイ」 


編集部の佐々木徹氏。彼は企画段 
階だけでなく、本作の原作も担当 
している。厳しい版権管理で知ら 
れる AM 2 研の作品の コミック 化 
である。制作上の規制はなかった 
のか？ 

「こういうストーリーはダメ、 
こんなキヤラはダメという話はあ 
りました。実際、ちよつと難しい 
なあというところもあつたんです 
が、最高責任者の鈴木裕 さんと 腹 
割つて話したところ OK が出たん 


です。 ただし、セガさん が作つ た 
『バーチヤ』の世界観は変えては 
いけない。例えば サラとジャッキ 
丨の閉係。二人はブライアント家 
という大富豪の兄妹で、洗脳され 
た サラをジャッキー が救いに 行く 


といぅ設定です。『美闘伝サラ』 
の主人公はいぅまでもなくサラな 
んですが、洗脳されたのが ジヤツ 
キーでサラが助けに行くという逆 
の設定なら、容易にドラマチック 
な展開を作れたと思います」 


独特のタツチが特徴的な' r ハ—チヤファイタ— 
美翮伝サラ」。練られたスト—リーと格 HI 技に関す 
るリアルな記述は、パ—チヤフアイタ—の世界を豊 
かに表現している。(画：鬼窪浩久原作：伊津木 


「主人公が洗脳されて自分を持 
たない」。この難題をクリアする 
のに15回ほどかかつたというが、 
晴れてサラを正気に戻したら、一 
気に読者アンヶートで上位に食い 
込んだ。借りてきたキャラクター 
でも扱い次第で支持率が上下する 
という好例であろう。ゲー厶コミ 
ックにしては、比較的自由度の高 
い作業だつたらしいが「何でもあ 
り」とまではいかなかつた 
ようだ。 

「ジヤツキーと前田日明 


敏弘全3卷各600円集英社) 



を対戦させるプランもあり 
ました。前田さんは OK し 
てたんですけどね」 


№1 
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コロコロコミック•三浦編集長 
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るのは三浦編集長。 


マンガ専門誌のなかでゲー厶コ 
ミックの草分け的存在といえば小 

学館の『コロコロコミック』であ 
ろぅ。同誌の代表的なゲームコミ 
ック『スーパーマリオくん』は15 
巻まででトータル330万部を達 
成した。 

「『ドラえもん』などとは桁が違 
いますが、オリジナルのマンガと 


「マリオくんがうけたのは、本 
来がファミコンのドット絵の世界 
であるということに関係している 
と思います。ゲー厶キヤラクター 
というのは、いかにゲー厶性を発 
揮できるかという部分に重点を置 
いて作られます。ときにはゲー厶 
性重視の姿勢がキヤラを限定して 
しまうことも。ご承知のとおり、 
キヤラのィメージ的な部分はどう 
してもユーザーの側に委ねられて 
いるんですね。ただ、ユーザーが 
ィメージの世界を拡大していくに 
は、ゲー厶だけでは飽き足らない 
部分がある。そこでマンガが持つ 
情報量の豊かさや自由度が生かさ 
れるんです。ゲー厶自体が指し示 
すィメージ世界に、別の角度から 
旅立っていける、そういう梯子の 
役割を果たしていると思うんです」 
「オリジナルコミックとゲー厶 
コミックは特別違うものではない」 


nlunai ツク 


_ スーパ I マリオく I / U 1 他1 

特に r ゲ1ムコミック」という 
線引きはしていないんですよ 



というのが 三 浦編集長の持^ だ。 

「雑誌ひとつの力ではキヤラ 
ターは育ちません。特にうちの 詰 
者である小学生の間では。雑誌や 
ゲー厶や、その他さまざまなメデ 
ィアに取り上げられて彼らのなか 
のキヤラが育つわけです。こうし 
たメディアミックスへの思いは、 
ゲー厶メーカーさんでも模索して 
いると思いますが、そのあ 
たりのニーズが合致してゲ 
—厶コミックが生まれたわ 
けです」 

ゲームメーカ . ―と出版社 


は持ちつ持たれつの関係。 

「ゲー厶コミックを安易 
だといぅ人もいますが、単 
純な意味でのプロモーシー 
ンにもなりますし、キヤラ 
クターの世界を広げるうえ 
でマンガというメディアは 
有効な手段なんですよ」 



少年少女の圧倒的な支持を誇る' 子供向け雑誌の代表的 
存在「コロコロ n ミック」。「ドラえもん」を始めとする 
バラ H ティに富んだ漫画連載や' ゲ—ム•ミニ四駆とい 
つたホビ—に関する豊富な情報置に、子供達の流行を敏 
感にとらえる先見性を持ち合わせた、子供文化の発信源 
とも言える存在。—はスペシャル号。 (- H 子館) 
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数あるゲー厶キヤラのなかで 
も、抜群め認知度とコミックス使 
用頻度の高 r を«るのが『スト 
nj 。 カプコンではキヤラクター 
管理のためにラィセンスグループ 
といぅ独*部署を用意している。 

r ゲー厶〇ミックについていえ 
ば、私たちはあくまで ィメ ージを 
発信す%立場であって、読み手で 
はないわけです。『このキヤラの 
イメ I ジはこうなんだ j と伝えて 
も、読み手、あるいはマンガ家さ 
んや編集の方々が『こういう見方 
もありますね』といわれるなら、 


それはもぅ譲歩するしかありませ 
ん。もつとも、キヤラの性別を変 
えるとか、善悪を逆にするといつ 
た決定的な変更には抵抗がありま 
すよ。ニーズがあるとい 
われても、そこは承服し 
かねるところですね」と 
語るのはラィセンスグル 
1プ•リーダーの佐藤真 
一氏。ゲー厶コミックと 
のかかわりを持って約 5 
年。当初はかなり厳格な 
キヤラ管理をしていたと 
振り返る。 



0 


「最初は『スト n 』 キヤラの目 
の描き方ひとつで NG 出してまし 
たが、最近はネー厶の段階で打ち 
合わせをする程度です。メーカー 


月刊 n ミックゲ—メスト 
編集部©氏 

r メ—力—さんにも 

習ぃ軎てほしぃ| 

「一口にゲ—ムコミックといっても 
やはりコミック(漫画)な訳であり 
メ—力—さんも納得(面白いと思わ 
せる)させてしまえば、そのタイト 
ルの中で、出来ることの枠が広がる 
というものだ。ただ、こちらの都合 
だけで、キャラクタ— (商品)を動 
かしていては、ネ—ムのチェック体 
制など皆無に等しくなってしまうの 
で、その辺は「キャラクタ—イメ— 
ジを損なわない程度」のラインは踏 
まえているつもりではあるが…。 

全てのメ—力—さんを総じて言う 
訳ではないが、チェック体制はある 
ものの、メ—力—さんも読者と同じ 
「読み手」だと考えますので、こちら 
も(編集+作家)つねに、納得させ 
る(面白い)作品を提供していきた 
く思います。 
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第二 AM 研究開発部パブリシティセクション笠原氏 


[8E 


(mm (〇 mm] 

、メー方' ゲーム挪:対するあなたし 


最近のゲーム業界には「あたたかさ」が感じられない様な気がします。 

(新潟県 


のをす） 


月刊コミックビーム（アスキー刊）に大人気連載された寺田克也氏による「バーチ 
ャファイター 2TEN STOWES」 がアスペクトから発売された。内容はバーチャ2の登 
場キャラ〗0人の様々な戦いの物語が叙情的に語られるといったもの。寺田氏は本誌 
「ダブルリングアウト」でもお馴染みだが、その画力には定評があり、マックを使用し 
た画法は独自の世界を展開、他の追従を許さない。本誌もそんな寺田氏の個性が十二 
分に発揮されたもので、コミックは全て下絵から仕上げまでマッキントッシュで描か 
れている。これはすでにコミックの領域を越えたアートである。今回はこの本を寺田 
氏直筆サイン入りで抽選3名にプレゼント！希望者は官製はがきに連絡先、寺田氏 
に励ましのメッセージを害いて編集部まで。お待ちしております。 


寺田克也氏直筆サイン入り CG ァートコミック 

rn —チヤファイター 2 TEN STORIESJ を 
3名にプレゼント！ 


いぅ方向性にしたいのかをまずお 
聞きします。『バーチヤ』は スト 
ィックなゲー厶なので H な表現は 
避けてほしいといつた要望は出し 
ますが、実際のところ明確なガイ 
ドラインはないんですよ。最終的 
には作家さんにお任せすることに 


なりますね」 

『ファ イター ズメガミックス J 
のアンソロジーでは「一部のキヤ 
ラクターに偏らないようにしてほ 
しい」と提案した。「32人のキヤ 
ラが使えるというのが持ち味だか 
ら」と笠原氏はいう。 

「キヤラクターがどんどん世間 
に認知されていくという意味でも 
ゲームコミックの果たす役割は大 
きいし、コミックによつて新しい 
提案も発生すると思います。ただ、 
ゲー厶に私たちの意図と違うイメ 
1ジをもたれてしまうことだけは 
困るんです。作られた悪い印象が 
ゲー厶自体に悪影響を及ぼすとい 
うことがないとも限りませんから」 



『、ハーチャ j シ，リーズはゲーム 
コミック汾野のなかでも屈指の 
『おいしい 素材 J 。 そのキャラ クタ 
—を管理しているセガ AM 2 研 パ 
ブリシーのィセクシ i ンの笠原淳氏 
は次のように語る。 

〔 「例えば主人公の晶の埸合なら 
プロ フィ ールは設定していても、 
普段 どういう 生活を送つているの 
かまでは決めていません。ィメー 
ジはユ j ザーに依存しているわけ 
です。 100 人の■ユーザーがいれ 
ば 1 _o 通りの晶がいる。それだ 
けにゲームコミ■ツクがイメージを 
固定して先入観をもたれるのは困 
ります。 実際に出版社の方と交渉 
するときには キヤ ラを 使つて どう 


と ffi 飯社それぞれ f ; 経験値が上が 
つてゲ—厶コミックの作り方がわ 
かつてきたところなので、最近は 
アンソロジーなんかほとんどお任 
せなんですよ。キヤラが独り歩き 


すること自体は悪くないと思ぅん 
です。ただ下手するとゲー厶に悪 
影響があるということについては 
絶えず自覚する必要があります。 
実際にゲー厶コミックの影響で売 


り上げの数字が変わるかといえば 
それは調べよぅがないのですが、 
少なくともそぅ思つていないと何 
のために干渉させてもらつている 
のかわからなくなりますからね」 
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瞀の表愛行う、 

もう I 0のゲ—ムコミック 


ゲーム同人誌とい10 
ジャンル_ 

出版社が世に送り出すゲー厶コ 
ミックは、企業間の様々な契約を 
経て生み出される。そのため、ど 
うしても 様々な制約が生じ、 ある 
意味自由に描けない部分もある。 

しかし、そのような制約にとら 
われず、自由な表現を行つている 
ゲー厶コミックも存在する。同好 
の士による、同人誌という作品が 
そうだ。一般にはその世界は広く 
知られてはおらず、キャラク ター 
の著作権問題、エロ.グロ表現と 
いつた側面も取りざたされてい 
る。その現状をレポートする。 

現在、主に東京では定期的にゲ 
1厶オンリーィベントと称される 
同人ゲー厶コミックの即売会が催 
されている。多くはイベント会社 
が中心となつており、本の販売希 
望者は長机半分のスぺースを1日 


四千円ほどで借り受ける。各机で 
は無料〜三千円程のものまで様々 
な同人誌が売られるが、中心とな 
る価格帯は五百円前後だ。最近で 
は KOF やサイキックフオース、 
ときメモ、アンジエリークなどの 
ものが目立つが、バイオハザード 
や体感ゲー厶のものなどもあり、 
題材となる作品は非常に多彩だ。 
男性キャラクター同士などの特殊 
な性描写のある作品は、多くの場 
合購入前に客にそれと分かるよぅ 
配慮がなされている。 

最近の動向として、元は^云能 
系」と呼ばれる音楽ァーテイスト 
などのファンだった人々が同人誌 
を描くケースが多く見られ、特に 
ラスブロなどキヤラクターを前面 
に押し出したゲームにその傾向が 
ある。イベント会場では一般の 
人々に交じつて、著名なゲーマー 
やゲー厶業界人の売買も見られる。 

同人誌を描く人々は、どんな気 


持ちでこれらの世界を描いている i くように努力しています」 

のか。あるサークルに話を聞いた。•： プロとはまた違った土俵で、自 
「ゲー厶同人誌を描く人々は、：分たちの愛情を描き続ける人々。 
純粋に自分がこのゲームを、キヤ；これもまたゲー厶に対する一つの 
ラクターを好きなんだって事を表 i 表現であることには変わりない。 
現したくて描いている人が多いよ|最後にそのサークルの人々は、こ： 
うに思います。だから他の人の作 i う付け加えた。 

品を見て、作者が本気でそのゲー i 「メーカーさんに、同人受けを 
厶やキヤ ラクタ ーを好きなんだつ；狙った様な設定やキヤ ラを わざわ 
て感じられるコミックには、下手 i ざ出してもらうような事は望んで 
でも好感が持てるんです。プロの i ない。それより基本のゲー厶の部 
描くゲー厶コミックは絵が綺麗で！分をきちんと作って欲しい。ゲー 
も、作者がそのゲー厶を好きじゃ j 厶同人誌を描いている人は、私た 
ないんだと感じる物もあり、設定 i ちも含めてゲー厶で初めて同人誌 
をなぞっているだけの物もあるの i を描くようになった人も多いか 
でそんなに期待はしてないし、そ i ら、つまんないゲー厶が増えたら 
うなるのがィヤで出版社から声が i ゲー厶もゲー厶同人誌もやめる」 
掛かっても断った人もいます。」 | (編集部) 
ゲー厶ィベントの度に精力 
的にゲー厶同人誌を発表し、 

このサークルを主宰する彼女。 

「私たちは同人誌だからこそ、 

言いたい事を言い、描きたい 
事を描きます。けれど読み手 
の事も考えて、キヤラクター 
は誰が見ても分かるようにし 
ようとするし、読み手に楽し 

i I 写真の物はプロの作家が参加している、クオリテノ 
んでもらえるような同人誌を 描の高いアンソロジ I 形式のコミック。 
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プロフィール 
田中裕 
(たなか • ゆう） 

1965年生まれのフリ 
ーライター。実は r ゲ 
ーム批評』の名物編集 
者小野サンと同じ高校 
を出ていたことが判 
明。編集部に出入りし 
て、約1年以上も気づ 
かなかったとは……。 
最近は 『 CIVIZARD 』 
という比較的地味目な 
シミ ュレー シヨンにハ 
マってます。 


ゲームコミック制作の 


裏側 





件のコミックが特別問題視 
されたのには『ときメモ』キ 
ャラをそつくりそのまま使つ 
たという部分も大きいが、件 
の出版社ではそのリスクも 
重々承知していたらしい。 

この騒動に限らずゲ—ムメ 
I 力—側はしばしば「このよ 
うなコミックはィメ—ジを著 
しく損ない、営業活動にも悪 
影響を及ぼす」というコメン 
卜を出すが、実のところ、こ 
れは対外的なエクスキユ—ズ 
なのかもしれない。実際にゲ 
—ムキャラ H コミックはかな 
り売れているらしいが' それ 
によつてもたらされる実害の 
報告はほとんどない。ホンネ 
の部分は「うちのキャラに何 
をす る！」 というプライドの 
問題。それだけに出版社側に 
も相応の『仁義』が必要なの 
ではあるまいか。 


読者喜ぶ、メ—力—喜ぶ、 
出版社喜ぶ…さて残るは? 

キャラクターは売り物なのか？ 
結果論でいえば、キャラクターの 
使用権は明確なビジネスであり、 
メーカーに利益をもたらすわけだ 
から、たしかに売り物だ。しかし 
ソフトメーカー側は「それ自体で 
儲けてやろぅ」とは考えていない。 
ゲー厶コミックへのキヤラクター 
「放出」は、あくまでもプロモー 
シヨンの一環に過ぎない。 

一方の出版社は、キャラを使え 
ば売れるからゲー厶コミックを出 
版するのか？ こちらも答は N 
〇。 

さてもぅ一人の主人公、実際の 
制作にたずさわるマンガ家はゲー 
厶コミックの現状をどのようにと 
らえているのだろう。『コロコロ 

コミック J の三浦編集長は、 


「ゲー厶制作者もマンガ家も共 
に クリエ ィター。マンガ家の受け 
取り方がメーカーの意に反すると 
き、どうやって昇華させるかが問 
題」という。.カプコンの佐藤氏は、 
「版権元の規制のなかでマンガ 
家さんに描かせるというのは、実 
際のところどうなのか」と疑問を 
提示する。 

ゲー厶コミックもひとつの表現 
物に違いない。制作者たるマンガ 
家のポジションが明確に決まるの 
はいつのことか。関係者は模索し 
ているところなのかもしれない。 
(構成：編集部/文責：田中裕) 



ゲ—ムキャラクタ—の版権 
にかかわるトラブル対策にお 
いて、ひとつの転機となった 
のが、昨年夏に起こった『と 
きめきメモリアル』の無認可 
H コミックに対するコナミの 
抗議行動であろう。この事情 
に詳しいフリ—編集者は語る。 

「小さな出版社では似たよ 
うなパロディものは出されて 
いたんですが、大っびらに騒 
がれたケ—スはこれが初めて 
ですね。問題の出版社がそこ 
そこ名のある会社だったため、 
コナミとしては出版業界全体 
に釕を刺す意味もこめて訴え 
たのでしよう。未だに虎視 
眈々と H コミック化を狙って 
いる出版社もありますが、以 
来沈静化しているようです。 
ゲ I ムメーカ I 側を代表した 
コナミの動きが充分すぎるほ 
ど牽制になりましたね」 


ゲ—ム ns ック制作" 
そのモラル 
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® Windows95 がなくなる日 

ウインドウズ95が発売されて1年。ようよう周辺環境も整いつつある。そこに乱入する 
ウインドウズ NT は、どうも企業需要だけでなく家庭需要をも視野に入れた OS を目指す 
と聞く。果たして真意は？ウインドウズ95に未来はないのか！ 

マイクロソフトの OS 戦略を検証する/第3の Windowds RA/indowds CEJ とは何か/ 
マイクロソフトインタビュー/ウインドウズ95とウインドウズ NTWorkstation 4_0 
どちらを選択すればよいのかほか Bonn — ~ 

，■ナノ 4+嫌相音 ra ォス圓 IIU コフ MS 


⑩激™ r る 


とうとう発売されるフォトショップ 4.0 やモトローラ社製マック互換機と _ 

にわかに動きが慌ただしくなつている。ユーザーに支えられるマックは何 
処へゆくのか？ 

企業としてのアップルグループの現状/外国人ジャーナリストが見るマックの将来/ # 

ユーザーから見たマッキントッシュの魅力と要望/ 11 

オープンドックのもたらす可能性と消えゆくコープランドほか 11 S I 
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早すぎるパージョン 
靡する真意と問題点 


ソフト&ハ-ド謂、鼸陣も絶好調！！ 


is マイクロデザイン出版局 〒104東京都中央区湊2—4一1 MG ビル 


マイクロデザインでは今、スタッフを募集しています。 
興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区湊 配属：（株）マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 

■募集形態：アルパイト(時給800円〜1600円)/契約社員(月給15万円〜30万円)/一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9:3 0〜18:0 0 (出勤日数 • 時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、28歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真付きで） （£； 職務経歴書（書式自由）③志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 

■締切：平成9年5月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒104東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類は返却できませんので、あらかじめご了承ください。 











マープロジェクト、バードスタジオ、チュンソフト音楽/すぎや虫こういち 






スに座つていただけで「出入り禁 
止 j を言い渡された他校の生徒の 
横で、僕たちは針金でクレジット 
入れまくつてました。この時ばか 
りは心が痛みました。本当にごめ 
んなさい‘パチン n 屋もゲーセン 
もそのぅちラぶれてしまいました。 
さすがにそれは僕たちのせいでは 
ないと思ぅのですが、とにかく申 
し訳ありませんでした。 

( S 示都鳥山忠士) 
いや一、高校生らしい爽やかな 
思い出ですね。それではさよ一な 
らし 

松井：古庄さん、手紙なんか一通 
も来てないじゃないですか。どつ 
ちの体験も自分のなんじゃないん 
ですか？ 

. さよ一 なら〜。 


今回は趣向を大きく変えてみた 
いと 思ぅ！ 

読者支持率上昇 SASAS 

BB 想！ 

読者とゲーセン大特集！ 

今回はゲーセン事情に送られて 
きた数々のお便りの中から選りす 
ぐりのもの紹介していこぅ。 

最初は東京都の町田勝彦さんの 
お便りから。 

任天堂の真っ赤な> S ■筐体がゲ 
丨センにあつた頃の話です。その 
筐体には「ベ—スボール」とか 
「アイスクライマ—」なんかがいつ 
もは入つていました。ところがあ 
る日、ふと見た任天堂筐体にはな 
んとも奇怪なゲ—ムが。それは間 


違いなく「ドラゴンクエスト」で 
した。100円で15分だか30分遊 
ベ、ちやんとパスワ—ドも入れら 
れるょうになっていました。話の 
種にと遊んでみましたがやっぱり 
つまらない。確かスライムを5匹 
ほど倒し、ドラキ—に倒され「し 
んでしまうとはなさけない」と言 
われている時にゲ—ムォ—バ I に 
なったと思います。筐体の横にメ 
モ用紙が置いてぁったのは、パス 
ワ—ドをメモするためなのでしょ 
うが、そんな事をしている人は I 
人としていなかったことだけはは 
つきりと覚えています 

( I 示都町田勝彦) 
いや一、法律的にもかなり問題 
のありそうな事件でしたね。 


それでは次に。 

僕は色々と謝りたい。最初の出 
来事は小学生の頃。近くの.パチン 
コ屋にインべ—ダ—があ^たんで 
すが、そこのインべ—ダ*-、電源 
スイツチをいじつているとクレジ 
ツトが増えたんです。それで僕や 
友達は毎日そこにいつてインべ— 
ダ—を遊びまくりました。スイマ 
セン。犯罪です。実際中学生がそ 
こで補導されました。たまにこぼ 
れ玉をジユースに代えたりもしま 
した。ごめんなさい。 

次の出来事は高校生の頃でした。 
学校からの帰り道に広さ八畳ほど 
の本当に狭いゲ—センがあり、ど 
うみてもその筋の方としか思えな 
い人が店番をしていました。そん 
なスリル溢れる店で、おまけに10 
円でーブレイという破格の料金だ 
つたというのに、僕らは10円玉で 
はなく針金でお金を払つてしまい 
ました。「ボスコニアン」や「タイ 
ムパイロツト」という、当時とし 
ても古い部類に入るゲ—ムではあ 
りましたが、本当にた くさん 遊ば 
せていただきました。すいません。 
これも犯罪です。ゲ—ムせずにイ 
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1カプコンに入社する 
e ' ぐ一^|前の色々な出来事 

編集部(以下編)：安田さんは北 
海道出身とお聞きしたんですが。 

,、安田氏(以下安)：そぅです。北 
. ん海道の釧路です。すごく自然とか 
; 、 きれいでいいですよ。最高ですわ 

C - >二笑)。 

編：何歳くらいまでそちらの方に 


に行きまで 


今回の「クリエィタ|の原体験」は、魅力ぁ| 31 れる 
¥^フゲタ—を次々と生み！13すカブ n ン_ I 
デザインチ—ム長、安田氏に CI 皆1!いただいた。 
彼のずば抜けたセンスはど^6うに生まれたのか？ 


いらしたんですか？ 

安： 18 歳' 高校卒業までですね。 
小2の時に絵が好きになって、高 
校で美術部にいた時さらに自信が 
つきました。その内、「自分は天 
才かな」と思ったりもして(笑)。 
編：絵が抜きんでて上手かったん 
ですね。 

安：いや、今思い起こすと' 全然 
うまくなかつたような気がしま 


す。僕の母親が、よくね、「朗は 
絵の天才だ天才だ」って言うから、 
そうかな、と思うようになつただ 
けで(笑)。自惚れてただけです 
ね。僕の母親って、自分も天才だ 
と言うんですよ。「こんなにすご 
い茶碗蒸し、誰も作れない。天才 
だ」とか言って。僕は茶碗蒸し食 
ベれないから母親が天才かどうか 
分からないんですけど(笑)。 

編：今でも絵を描いている時間が 
一番お好きですか。 


安：女の子と H しているときが I 

番(笑)。 

編：(笑)。その次にお好きなの 
i ? 

安：ぼ—つとしたりするのが好き 
ですね。発明期間というか、ぼ— 
つとしてると良いこと考えつくん 
ですよ。プリンをストロ—で食つ 
てみようとか(笑)。 

編：それ、実行されましたか？ 
安：やつてみましたよ。吸うとだ 
んだん中がぐ—つとくびれて面白 
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かつたです。いや、こんな話して 
いる場合じゃないですね。 

編：では、高校を卒業されてから 
はどのように？ 

安：北海道では、僕が行きたかつ 
たような美術系の就職先が少なか 
つたんですよ。こうなつたら東京 
に行くしかない' 絵の他に取り柄 
がないものだから、東京へ行かな 
いことには人生やつてけないと思 
いました。そこで、とりあえず東 
京デザィナ—学院に入つたと。新 
聞奨学生をやりながらね。うち、 
あまりお金なかつたですから。 

編：では新聞配達をされていたん 
ですか。 

安：そうです。足立区で新聞配達 
して、それで学費を出してもらつ 
て。 

編：新聞配達は大変ですよね。 

安：とにかく眠かつたです。たい 
てい4時くらいから仕事が始まる 
んですけど、起きないと店長に蹴 
飛ばされるんですよね。だから昼 
間とかすごく眠くて、眠いから学 
校行かないで寝てました(笑)。 
しんどくて、やつてられるか、と 
か言つて(笑)。起きるのはつら 


いけど、新聞配達自体は楽しいん 
です。でもやっぱりイライラする 
ことがあって、ある時、階段を上 
つていたら、朝からガンガンうる 
さいと言われ、ついカツとして喧 
嘩になっちゃって、血みどろで帰 
つてきたつてこともありました。 
僕の先輩なんか、集金を払わない 
人に洗剤ぶちまけたり、逆に日本 
刀持って追つかけられたりしてま 
したよ(笑)。 

編：凄まじいですね。 

安：それで' 学校は一年で辞めた 
んですけど、新聞奨学生は契約で 
2年やるから、残りの一年間をぶ 
らぶらしながら新聞配達してまし 
た。で、新聞屋さん辞めてから、 
アニメ—夕—をちよつとやつたん 
です。自分の心の底にはやはり才 
タク的な嗜好が潜在的にあって、 
自分に正直に生きようということ 
でアニメーターになつたという 
か。 

編：アニメーター時代はどうでし 
たか？ 

安：それがですね、当時へつぽこ 
なことに彼女と|緒に足立区に住 
んでて、アニメ会社は高円寺にあ 


るんですよ。そのおかげで通勤費 
用が給料よりも高かったといぅ 
(笑)。それで' 奨学生でもらった 
お金がだんだんなくなっていっ 
て、結局数力月でアニメ—夕—は 
辞めました。 

編：アニメーターの仕事自体は？ 

安：すごい好きだったんです。流 
れ作業の歯車的な作業にあんな快 
感があるとは思わなかった。とに 
かく面白かった。 rz ガンダム」 
のエマ=シ—ンとか描いてたんで 
すよ。 

編：一番好きなアニメなどは何で 
す力？ 

安：そぅですね、アニメ 
ならばなんでも好きでア 
ニメのレ—ザ—ディスク 
を集めてたりするんです 
けど、 I 番は月並みだけ 
どやっぱり「ガンダム」 

ですか。 

編：ではセガさんが出さ 
れた「パーチャロン」と 
かお好きですか？ 

安：パ—チヤロンは大好 
きですよ。相当やりまし 
た。 


編：セガバンダィになつたから、 
「ガンダムバーチヤロン」が出た 
らいいですね。 

安：そぅですね。ちょつと複雑な 
気持ちだな(笑)。 

編：またアニメを描いてみたい、 
とか思われませんか？ 

安：それは老後の楽しみとして取 
つてあります。ぅちの BE NGU 
S と作る約束してるから。 

i 溢れる才能 
一^カプコン入社後 

編：ゲー厶に興味をもたれたの 
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安：新聞配達をしていた頃、ちょ 
ぅどパソコンの黎明期で、 PC — 
8001 Mkn やパソピア 7 が出 
たりして、僕もパソコン買つたん 
です よ。 同じ頃、マイコンべ— シ 
ック マガジンの本に、「セビウス」 
のソルバルウの ドット 絵が載って 
いるのを見て、 「ドット 絵でこん 
なにきれいにできるのか」とか思 
った。それが ドット 原体験といぅ 
か ドツト やりたいな、 と 思つた最 
初です。そうしたパソコンをいじ 
つていた経験があつたから、カブ 
コンに入社で きたと いうか。 


編：そうなんですか。 

安：カプコンに入る前、ぜんぜん 
仕事してなくて、すごく痩せてい 
たんですよ。お金もなくて' カプ 
コンの面接に彼女のパジャマを着 
ていっちゃったんですよ。 

編：パジャマで面接に行って、そ 
れで合格したんですか？ 

安：まあ、そうですね。岡本(吉 
起氏•カプコン取締役開発本部 
長)が気に入ってくれたみたいで 
す。なんだか。 

編：凄いですね……。カプコンに 
入られて、どのようなお仕事を？ 

安：会社に入った直後は「おまえ 
はスクロ —ル担当」って岡本に言 
われて、「サィドア—ムズ J のス 
クロ —ル(背景)を初めてやりま 
した。そうこうしている間に、絵 
とか企画とか、なんでもかんでも 
全部 I 人でやりたいな、と思うよ 
うになりまして(笑)。で、結局 
いろんな事をやらせてもらいまし 
た。プレィヤ—キヤラとかを作る 
オブジェクトという仕事が あつ 
て、それが楽しそうだから勝手に 
やらせてもらつたり、デモが作り 
たくつて勝手に企画書を書いて、 


直接岡本に出して、僕の考えたデ 
モを入れてもらったり。ポスタ— 
も許可なく描いて、後から許可が 
下りたなんてことも。もう越権行 
為やりまくりました。ついには、 
企画マンやりたいやりたいって騒 
ぐようになって(笑)。 

編：それで、企画も立てられたん 
^9 —3 ?• 

安：そうです。「ロストワ—ルド」 
とか「フアイナルフアイト」など 
に参加しました。でも、ゲ—ムの 
ことはやっぱり音痴なんで、敵を 
考えてて、ゲ—厶のコンセプトを 
考えて、その売りを考えて、バタ 
—ン数を書き出して' という作業 
をやったんですが。でもそうやっ 
て敵を考えたりすると、また今度 
は絵が描きたくなるんですよね。 
編：一人で凄い仕事量をこなして 
いたんですね。 

安：まあ、当時の技術は今に比べ 
ればレベルが低かったですから。 
最近はポリゴンが出てきたんで、 
細かい設定をしなくちやいけない 
んで、自分のレベルを上げてる最 
中です。 

編：現在安田さんは、チーフとし 


てチー厶をまとめる立場だそうで 
すが、やはり苦労などおありにな 
るのでは？ 

安：そうですね。「スト n 」 がヒ 
ットしてた頃って、新人の数の方 
が多くなり始めたんですよ。そう 
したら、指導しないことには将来 
が心配じゃないですか。だから、 
指導モ—ドに切り替えて' こいつ 
ら全員ものにしてやるとか思つて 
やらせたのが「ヴァンパイア」で 
して。普通だつたら、ちゃんと上 
司と話し合ってゲ—ム作りのため 
の環境整備をしてあげないといけ 
ないんだけど、それをしなかつた。 
本当に可哀想なことしたなと。 

編：「ヴァンパイア」でカプコン 
ゲー厶のグラフィックがガラリと 
変わりましたね。 

安：あれは一つの挑戦でもありま 
した。以前からドットを汚く打つ 
よりも線画の方がきれいなんじゃ 
ないと言われましたけど、「ヴア 
ンパイア」ではみんなと相談して 
ベタ絵で行くことにして。そうな 
ると、きちんとデザインされてな 
いとまるで見れないものになって 
しまう。足なら足で明確な意思を 


[M] 










「オロとネクロを使おう」係まで。リュウ•ケン以外はすべて新キャラ「スト皿」。 
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安田朗（やすだ•あきら） 

またの名を AK I MAN 。 株式会社カプコン開発本部第2 • 
3 • 6グルーブ長、グラフィック全般を統括。「ストリートファ 
イター]！」シリーズを始めカプコンキャラクターのほとんどを 
設定したデザイナー。キャラクターのドット打ち、モーション 
付けなども手がける。最新作は「ストリートファイター皿」「ヴ 
ァンパイアセイヴァー」。 



なこと言つてましたから。 

編：これだけ実績があれば大手を 
振つて帰れると思いますが。 

安：以前はお金がなくて帰れなか 
つたですが、今は I 年に I 度帰っ 
てます(笑)。とにかく、周りに 
優秀なスタッフがいつぱいいるか 
ら、すごく安心なんです。僕がへ 
つぼこだから、いつも周りが助け 
て くれる。 うちはみんな優秀なん 
で、マジな話。 

編：チーフという立場でもィラス 
卜を描かれているわけですね。 

安：そうですね。イラストという 
より、ドッタ—ですかね。僕、基 
本はドッタ—なんです。イラスト 
レイタ—よりドッタ—の方が価値 
が低そうだけれど誇りを持てま 
す。イラストレ—夕—は注目され 
てもドッタ—はあまり注目されな 
いんですよ。それが残念と言えば 
残念ですね。僕、イラストよりも 
実際にゲ—ムとして動く絵が大事 
だと思つているから。ドット描い 
てなくても、ドツタ—でありたい 
と思います。 

編：ありがとうございました。 

(聞き手•構成/斎藤) 


0 


持つて描かないと、足に見えなく 
なるんです。適当に色を塗ればい 
い、といぅことが出来なくなつて。 
だから、作画スタッフにはかなり 
負担をかけましたね。 

編：でもヒットして報われました 
ょね。 

安：最初のはあまり評判が良くな 
かつたですけど。まあ、「ハンタ 
I 」で認められましたし。 

編：新作の「ヴァンパィアセィ 
ヴァー」は面白そぅですね。キヤ 
ラの中ではバレッタが特に面白 

X4 〇 

tv 

安：いいでしよう(笑)。あれは 




僕がアクションを描きました。で 
も、あんまり言い過ぎると怖いの 
で言いませんが。 

編：「スト m 」 にもタッチされた 
んですよね。 

安：キャラ設定の基本みたいなも 
のは一応やりました。あと、リュ 
ウのフットワ—クと歩きの部分。 
リュウのフツトワ—ク、かつこい 
いでしよ(笑)。 




ドッタ—であることに 
誇りを持っています 





編：安田さんは多くのヒット作を 
手がけられた実績がありますよ 

f ;をンこ ね。 

KgIJr 安：いや、なん 
關 i 於 i 卜 となくかかわつ 
離バ ているだけです 

ン。汐耵フ 

ハ f . t 一 よ。ぅちのメン 
批紋 hOKhu バーが有能だか 
霜ら、それに乗っ 
5) o «7> rg _ l ^ 。かつているとい 
l ぅ。まだまだ田 
rrc - KI ^' 付^舎には帰れませ 
だ^ H んね。「日本-に 
圆 Hfs なって帰ってく 
一 S ま 3 イ股付ァ J る」とか障そう 


ストリ|トファイタ_皿 

「ス トリ—トフアイタ— I 」 から6年 
が 経ち、ついに発売され た 「ス トリ— 卜 
ファイタ — n 」。 「スト n 」 シリ— ズのシ 
ステムを踏襲しつつ、様々な新要素が加 
えられている。特に注目すべきは'「ブロ 
ッキング」と呼ばれるシステムで' 相手 
の攻撃を弾いて隙を与えるといぅもの。こ 
の「ブロッキング」などによって' 奥の深 
い攻防を楽しめる作品に仕上がっている。 














南敏久（みなみとしひさ）••…職業：怪獣博士。最近大神いずみの雰囲気ちょっと変わってません？キ: 
さに変化はないので問題はないですけど。あと今年の新戦隊ヒドすぎません？改善を望みます。がんばれチヤ 


や貧弱だ。 

ではなぜ取り上げたかというと、 
スコアアタックが凄いからつ！開 
始と同時にキチクのような猛攻を 
仕掛けてくる敵防衛ラィンを、い 
かに点数を稼ぎつつ突破できるか 
を競うわけだが、これが抜群の完 
成度で、点数をより伸ばさんと没 
頭してしまうこと 保証付き！ 一 
発の弾で複数の敵を倒すと得点が 
2倍、3倍……と倍率がかかるシ 
ステムと、4種類ある武器を瞬時 
に切り替えることが出来るシステ 
厶によつて、点数を稼ぐための戦 
略性が必要とされる。この短い夕 
ィムアタックの中に、本作品の魅 
力、ひいては STG の快楽原理が 
凝縮されているといつても過言で 
はないのだ—•(のか？)また、三 
本おまけで入つているミニゲ—ム 
も、単純ながら結構楽しく遊べて 
良い塩梅。 

……てな感じで、この二作品、 
ゆめゆめ侮ることなかれ！ 

平和島ミチロウ(へいわじま.みちろう) 
1972年生まれ。最近のマイブ—ムはダンボ— 
ルの中で寝ること。ダンボ—ルは温かく、妙に落 
ちつく。安部公房「箱男」になつた気分です。閉 
所で暗所、最高。 


各キャラ固有の「エキストラアタ 
ック」と呼ばれる間接的攻擊をす 
ることができるのだ。この連爆に 
よる攻防が理屈抜きで良い塩梅—. 
これぞ落ち物パズルの対戦システ 
ムとシユ—テイングの究極融合形 
態なのだ！(のか？) 

対 CPU 戦では対戦の楽しさが 
最大限には伝わらないので、対戦 
フレンドを見つけてワイワイガヤ 
ガヤとブレイするのが本作品の正 
統的真骨頂だ。諸人こぞりて「ス 
プライツ」でフイ I バ I すべし！ 

ぃ もぅ一本の 
a 「ハ—ムフル 
i パ—ク」は、 
^ ちよつと新鮮 
i 。味に欠ける横 

ク - C 7 スクロ — ル S 

夕 ; l // NTG で、グラ 

アフ 

アム フイツクや V 
ス£ フエクトもや 


さて今回は、コミカルシユ—テイ 
f ング豪華二本立て興業で推参！ 

まずは「テインクルスタ—スプラ 
ツ」から。この作品のコンセブ 
4磬、ズバリ「対戦シュ丄ァィン 
グ」『しかも、自機同士が直接擊ち 
一一'、ないのが特徴だ。 

側と 2 P 側は画面の両側に 
分がれ、それぞれに降つてくる敵 
を倒して行く。この敵の倒し方が 
t -'<:. ポイントで、爆風を利用して敵を 
連鎖的に倒す(連爆)ことにより' 
相手の陣地に敵を送り込んだり、 


パ 


連鎖的 ii 倒す(連爆)ことにより、 
相手の陣地に敵を送り込んだり、 


平和島ミチロウ PRESENTS 




こんにちは南です。いよいよ全 
国的に春ですね。春。それは出会 
いと別れの季節。全国の女子中高 
生の皆さん卒業おめでとうござい 
ます。不要になつた制服は編集部 
気付で南サンまで。本当は新品の 
方がウレ シィ ですけど。さて春に 
なると雪が溶けて川になつて流れ 
ていくように寒さで縮こまつてい 
た身体もボカボカ陽気でだんだん 
緩んでいきますね。小生のオボロ 
豆腐のような右脳の中でもドス黒 
い天使やら妖精やらパトラッシュ 
やらが輪になつて踊つております。 
メルヘンですなあ。メルヘン？ 
そう、今回紹介するゲ—ムは「メ 
ルティ•メルヘン」、略して「メ 
ル•メル」なのであります。 

「メル•メル」はウィルスによ 
つてエロエロワ—ルドに変えられ 
たおとぎの国を救うため、妖精メ 



















ルティの出す手話 (？) メッセ— 
ジを解読していくゲ—厶。手話と 
エロという相反するような題材を 
無理矢理一本に合成して出してし 
まつた所が天使のような悪魔の笑 
顔で何ともソソられます。手話と 
いうよりジェスチャ—な問題もな 
かなか難しく、クリアした頃には 
西村知美も一目置く手話のプロに 
なつているかもしれません。 

独特のザラつとした質感の CG ' 
古き良き時代を感じさせるシステ 
厶、情無用のスト—リ I 、中年男 
のチ〇ボ等、グダグダに煮詰まつ 
た雑多な要素がこのゲ—ムをエロ 
ゲ—厶史上に残る稀有な一本にし 
ていると思うのです。ダ メ？ 














Writer 編集部 | 

PLAYTIME 70 時間 J 





いぅべき s 、 評価すべき s 、 そんな 

-ゲ—ムを、ホ 
I^KLK 』 _■ 評陣が真剣に批評する。こ 
J , 一■一 i __ ぁなたは何 


本誌自慢の批 


れはそんな 


を感じたで 


咖 I ，映■とゲ-ムの ij への通灣 
FF 鏟しい扉翥けたのか 


PS への移籍発表から一年。様々な意味で注目を浴びた 「 FFvn 」 が発売された。 
CG による見せる演出が強化された本作は、新しい感動の扉を開けたのだろうか。 




前作「\1」から3年 
FF の新しい挑戦 

PS への移籍発表から約1年。 
様々な意味で注目を浴びた「ファ 
ィナ ル フアンタジ —1」が発売 さ 
れた。前作「 VI 」から約3年の期 
間がすぎており、途中米シーグラ 
フへのポリゴン戦闘シーンの参考 
出展などがあつたものの、実質的 
な制作開始は移籍発表前後と言わ 
れている。よく1年でここまで作 
り込んだというのがな感想だ。 


これまでの フィ ー ルド 型 RPG 
の平面マップから、 パース のつい 
た CG マップへの変更を始めとし 
て、 3 D ポリゴンや CG 厶1ビー 
の多様など、一貫して CG を 用い 
た「見せる演出」が強化されてい 
るのが「1」の大きな特徴だ。こ 
れまでドドシリーズは、天野喜孝 
氏の描く高級 感 溢れる ィメ ージィ 
ラストを 元にした、美しい ドット 
絵による豊かな世界観がウリ だつ 
ただけに、そこから大きな方向転 
換を計るのは、 シリー ズの命運を 


決めかねない大きな賭である。実 
際、 3 D 化によって魅力に欠けた 
部分も少なくない。例えば敵 モン 
スター。ドラゴン 系の モンスター 
など、立体化によって迫力が増し 
たものも多いが、人間サィズ以下 
の物はどうだろう。デザィンやモ 
丨ションの 面白さが薄まつている 
物が多いように思われる。 ラス ボ 
スに至つてはそこにいるだけとい 
う 印象も強い。 また、 3 D ポリゴ 
ンで描かれる フイー ルドマップも 
それほど精緻とは言えず、飛行艇 


の爽快感やスピード感は、「 VI 」の 
方がより強く感じられる。 

しかし、パ ーツを 組み合わせる 
のではなく、最初から1枚の絵と 
して描かれた CG マップや、厶1 
ビーが伝える濃密な世界観には、 
これまでのドット絵をはるかに越 
えた魅力がある。忘らるる都の神 
秘感やミッドガルスラムの猥雑惑。 
中盤でエアリスを巡つて起こるィ 
ベントでの場面の美しさや空気の 
透明感などは、まさに 「 W 」 なら 
ではの魅力だろぅ。 
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その一方で、写実的な CG 映像 
と、アィテムが道に落ちていたり、 
キヤラクターがまとまつて移動し 
たりといつた従来の RPG の記号 
的表現との齟齬もみられ、今後に 
課題を残すことになつた。 

システム的に見れば、海外の P 
C アドベンチヤー作品の影響が感 
じられ、これまでの RPG より一 
歩進んだ表現が見て取れる。パー 
スのついた一枚絵の中でキヤラク 
ターを操作する手法は、「バッドモ 

ジヨ」(パルスエンタテインメント) 

や r デイグ」 ( EA ) などでお馴染 
みのものだし、ミニゲー厶の挿入 
には「フルスロットル I ( ルーカス 


アーツ)といつた作品の影が見え 
隠れする。一方、マップの探索や 
戦闘に よる 成長といつた RPG の 
本質的な魅力は、 「 W 」 でかなり薄 
まつているが、これはどこかで割 
り切らなければならない問題では 
ないだろうか。 FF シリーズが今 
後ゲームと映画の融合に よる 新し 
い エンタテインメント 像を目指し 
ていくのなら、今までの RPG を 
越えた、新しい枠組みを作り出す 
必要があるからだ。 

ただ、 こうした 映画と ゲー厶 と 
の融合、 インタラクテイブ厶1ビ 
1 的 RPG として FFW を捉える 
と、従来の RPG 的な要素とイべ 
ントで物語を語る要素、ミニゲー 
厶 などが 分 断されていて、 これ ま 
での FF シリーズの枠組みを引き 
ずつていることも確かだろう。そ 
の中でも FF VII では、戦闘 シーン 
から継ぎ目なく繫がる召還獣の C 
G 厶1ビ^ — や、 エレべ ーター の 昇 
降中にキャ ラ クター が 移動可能と 
いつた 厶1 ビーとキャ ラ 移動の融 
合、イベント中に自然に流れ出す 
CG 厶 1 ビ ー など、ゲ^~ 厶 中に自 
然な形で 厶— ビーが溶け込み、単 


なる 厶1ビーの 垂れ流しに 留まら 
ない、効果的な演出手段になつて 
いる点を高く評価したい。 

また、インタラクテイブメデイ 
アならではの物語の演出としては、 
カー厶の街でのクラウドの回想シ 
丨ンの一部に優れた物を感じた。 
ユーザーは主人公クラウドの記憶 
の中にある故郷の村を歩き回り、 
クラウドと自分との距離を縮めて 
いくのだが、その間にも話を横で 
聞いている他のキヤラクターから 
の茶々が入り、不思議な感覚にと 
らわれる。幼なじみの テイ ファの 
部屋に入ろうとしたところ、「わた 
しの部屋にも入つたの？」と聞か 
れ、思わず自問自答したのだが、 
この時に感じたドキドキ感は 、 R 
PG では久々に感じた没入感だつ 
たように思う。これは強制イベン 
卜とインタラクテイブ性という、 
本来水と油の要素が巧みに融合し 
た結果だろう。今はまだバラバラ 
感が強い FF 1 の各要素も、今後 
この演出同様にうまく解け合い、 
新しい感動が生まれる可能性があ 
るのではないか。ここに FF が今 
後向かうべき方向性が隠されてい 


るように思える。 

惜しまれるのは 
シナリオ面での穴 

しかし、これまでの多くの スク 
ウェア制 RPG と同じく、 FF 1 
でも シナリオ 部分でのほころびが 
多く、全体の評価を下げている。 

星の命とも言うべき魔光を吸い 
上げて環境破壊を続ける大企業 
「神羅」や、星を利用して神になろ 
うとす る男、セ フィロス。 彼らから 
星を守る戦いを縦軸に、 クラウド 
の葛藤や精神的な成長を横軸とし 
て F FW の物語は進んでいく。 

だが、このクラウドの葛藤が前 
半から中盤までのストーリーとは 
直接関係がなく、クラウド自身の 
戦う目的が途中ですり替わってし 
まうために、物語の一貫性やキヤ 
ラクターとしての魅力に欠け、盛 
り上がりに乏しい物になっている。 

まず、クラウドの戦うべき理由 
を順に追って整理してみたい。ゲ 
丨厶開始時点では、クラウドには 
特に戦うべき理由が見あたらない 
ように思える。故郷の村を滅ぼし 
た セフィロス や神羅への怒りが く 
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すぶってはいるものの、せいぜい 
金やなりゆき、幼ななじみのテイ 
ファからの依頼などで神羅に対す 
るテロ活動に協力するに過ぎない。 
だが、新羅ビルでのセフイロスと 
の再会を通して、 クラウドに5 年 
前の決着をつけるといぅ明確な目 
的が生まれることになる。その後 
セフイロスを追いかける中で、頭 
の中に聞こえてくるセフイロスの 
声や、自分の意思に反した行動、 
記憶の混乱などがおこり、次第に 
自己の存在に自信が持てなくなる。 
その結果、物語は単純な復讐劇か 
ら、自己の存在確認への旅へと変 
化していき、その謎に ユーザー も 
引き込まれていくのだ。 

だが、その後のイベントで、ユ 
—ザーはこの問題の中心にあるも 
のが、自分自身を直視できないク 
ラウドの弱い心であり、セフイロ 
スとは直接関係がないことを知ら 
され、あ然とすることになる。竜 
巻の迷宮でセフイロスから、自分 
がセフイロスに連なるものである 
ことを知らされ、同時に自分の過 
去に向き合わされた結果、クラウ 
ドはセフイロスの完全な人形とな 


り、自己崩壊を起こす。その後の 
精神世界での献身的なテイファの 
協力で、クラウドは閉ざされた過 
去の扉を開け、自己の再確認を果 
たすのだが、そこでユ I ザーが知 
るのは、テイファに認めてもらい 
たい一心でソルジャーを目指し、 
その希望が叶わなかつたために、 
親友のソルジャー、ザックスの体 
験を自分の物として思いこんだ、 
クラウドの情けない姿だ。 

古代種の神殿、忘らるる都、竜 
巻の迷宮と、何度も姿を変えて語 
られるクラウドとセ フイ ロスの関 
係。キーアイテムである黒マテリ 
アを、クラウドが拾得した上でセ 
フイロスに手渡すといぅシーンを 
繰り返すことで、ユーザーの気持 
ちも盛り上がつていく。「悲しむふ 
りはやめろ。お前は人形だ」「そん 
なお前の記憶にどれほどの意味が 
ある」「お前に本当の自分を取り戻 
してもらいたい」などと、セフイ 
ロスがクラウドに仕掛ける心理攻 
撃を通した演出も巧みだ。だが、 
こうしたセ フイ ロスの言動が、 ジ 
ヱノバ細胞や古代種など世界を揺 
るがすような関係で結びついた2 


人を示していたのではなく、 クラ 
ウドの心の弱さを突くだけに留ま 
つてしまつたため、2人のキヤ ラ 
クタ ーが一気に矮小化している。 

率直に言えば、そんなつまらな 
い問題を何度も蒸し返すセフイロ 
ス というキヤラ クタ ーに、非常に 
セコい印象を抱いてしまうのだ。 

この後、クラウドとセ フイ ロス 
との関係や、リユニオン仮説、ジ 
ヱノバ細胞といつた、これまで物 
語を引つ張つてきた多くのキーワ 
丨ド も、ハイウインドの オペレ丨 
ションルームでのクラウドの説明 
だけで解決してしまう。そのため 
物語はセ フイ ロスとの因縁劇から、 
クラウド自身の自己再確認の話へ 
とすり替わつてしまう。しかし 
クラウドが自分の過去に決着を つ 
けても、自分がセ フイ ロスに連な 
るものだという問題は以前として 
残されており、セ フイ ロスを倒し 
て本当の意味で自分を取り戻す旅 
が待つているはずだ。だが、その 
後この問題はほとんど語られない 
ままラストシーンまで進んでしま 
い、セ フイ ロスとの対決も、その 
片鱗をかいま見せただけで終了し 


てしまう。そのため、自己再確認 
からラストにかけての物語の吸引 
力に欠けるものになつている。 

物語の一貫性、キヤラの 
描写…課題は多い 

一方、物語自体も「クラウドと 
セフイロスの関係」「クラウドの自 
分自身への決着」という2本の柱 
が絡み合いながら進行していくた 
め、かえって物語が割れ、混乱し 
ているように思える。前述のセフ 
イロスの台詞にもあるように、竜 
巻の迷宮で「セフイロスに連なる 
ものであるクラウド」と「クラウ 
ドの本当の過去」が同時に語られ 
てしまうため、両者を混同したま 
ま進めてしまいがちだ。しかもそ 
れまでクラウドとセフイロスの関 
係を スト ーリーの主な引きとして 
いただけに、伏線が上手く張られ 
ないまま物語だけが進んでしまい、 
精神世界でのクラウドの自己確認 
が、より唐突に思えてしまうのだ。 
確かに FF 1 のキヤラ クター には、 
本当の自分と偽りの自分という共 
通点があり、誰もが冒険の途中で 
本当の自分に向き合い、精神的な 
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メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日： ’97年1月31日 



CG ムービーを生かした迫力ある召喚シーン。 


フル•ス□ットル [ AVG ] 

メーカー：マイクロマウス/ 

m-pc/m'.¥ 9900 / 

親日：，95¢ 

米 ルーカスアーツ 社制 
作。 AVG 側からのイ 
ンタラクテイブ•ムー 
ビ_への指向が感じら 
れる作品。 アニメー シ 
ヨンに合った形でのゲ 
ーム性の付加が新鮮。 
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関連作品 


ダ-▲ソフト 


笑い声にとどめるだけでなく、そ 
の後のクラゥドや人間自身の選択、 
生き方を通して語り、また想像さ 
せるべきだろう。少なくともこの 
ままでは、キャラク ターに 感情移 
入しながら物語を楽しんできたユ 
1ザーの気持ちが、着地すること 
なく放り出されている。 

FFW 。 それはスクゥェアの 
「映画とゲー厶の融合」への第一歩 
でぁり通過点だという。この作品 
には、これまでの RPG の枠組み 
を越ぇたいと願う制作者の志が詰 
まつている。その結果、多くの長 
所.短所が混在する作品となつた。 
現在 マスコミ 上では、 , 99 年をめどに 
オール CG の映画を開発し、そこ 
から FF シリーズに受け継がれる 
物も多いなどの発表がなされてい 
る。その製作陣の高い理想は、今 
後も受け継がれていくのだろうか。 
それを希望しつつ、今後の作品制 
作に期待したい。 (編集部) 


本人は安全な場所から遠隔操縦し 
ているため、意味不明に思える。 
そしてエアリス。 デートイベント 
などで盛り上げた クラウドの エア 
リスへの思い(ユーザーによって 
多少違いはあると思われるが…) 
が、中盤以降忘れ去られ、功労者 
としてしか語られない。これでは、 
彼女を駒として描き過ぎではない 
だろぅか。最終的にティファと結 
ばれるにしても、それまでの選択 
肢での結果に合わせてエアリスと 
の 思い出を挟みつつ、徐々に テイ 
フア へと心が傾いていく クラウド 
などの描写が必要ではないだろう 
か。 せつ かくの テー マにたどり着 


くまでに、 こうした 細かい配慮不 
足で物語が白けてしまうのでは勿 
体なぃ。 

ユ—ザ—が抱いた思いは 
ラストで着地したのか 

セフィロスを倒して星を救うた 
めに、最後の戦いに向かうクラゥ 

ドたち . 。その後のラストシー 

ンの解釈や評価については、本来 
ユーザーにゆだねられるべきだと 
思われるが、その描き方に若干の 
安易さを感じたことも確かである。 

エンディングが状況説明に留ま 
っており、新羅やセフィロスを生 
み出した、思い上がった人間や文 
明を批判することに終始した印象 
を受ける。本来 FFW とは、星を 
巡る人の物語だった。星の破壊と 
再生をモチーフとしていても、そ 
れは クラゥド たちを初めとした人 
の姿を通して語られてきたはずだ。 
人は自然と共有して生きる術を身 
につけたのか。それとも ライ フス 
トリー厶の中で星を見守る存在に 
なつたのか。こうした問題に対す 
る答えを、状況説明や画面が暗転 
した後に流れるかすかなざわめき、 


成長を遂げて最後の戦いに臨む。 
しかし、 無理に2本の柱を詰め込 
まなくても「憧れつつも否定する 
偉大な存在を乗り越えて大人にな 
る」という前者だけで十分だった 
のではないだろうか。実際、斜に 
構えた序盤と好青年になった後半 
での クラウド 像のギャップには無 
理があり、あまりに情けないキャ 
ラ クタ ー として 感情移入を妨げら 
れたユーザーも多かったのではな 
いかと思われる。 

また、サブキヤ ラクター のエピ 
ソードも、 つまらない部分で感情 
移入が妨げられている例が多い。 
神羅ビルで登場し、大人びた言動 
を取る渋めの脇役レッド M は、故 

郷の村に戻ったとたんに幼児化し 

た。背伸びをする必要がなくなり、 

またそれまで反発していた父親へ 

の理解を通して大人になったのだ 

ということを差し引いても、あま 

りに豹変しすぎではないだろうか。 

しかも、ラストでは再び大人びた 

台詞を吐くなど、言動に一貫性が 
ない。また、ケット•シーは自己 

犠牲の後で復活し、「身体は変わっ 

ても僕は僕」などの発言をするが、 
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屋•通路•部屋の連続した配置がな 
されるものが多い。これは、部屋 
と通路をつなぐ部分を扉で仕切る 
ことで、プレィヤーを常に先が見 
えにくい状況下におき、緊張感を 
与え、加えて各部屋に敵を配置し 
て、撃つ快感の部分とで緩急をつ 



人のセンスに彩5れた 
作 A •アドべンチヤ I 
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素晴しいモ—シヨン、優れたアクション性。 

「トウ—ムレイダ—ス J は、八—ドの性能に合つた傑作だ。 




れるデキなのである。 

質の高いトラップと 
緻密なマップ構成 

ひと通りトレーニングが終わる 
と、いよいよ本編である。このゲ 
1厶は、ィンカ.ギリシア•ロー 
マ•エジプト•そしてもぅひとつ 
の遺跡を冒険するわけだが、その 
冒険の場となる遺跡のマップは、 
どれも非常によく作り込まれてお 
り、変化にとんだマップ構成がな 
されている。 

このことは、ゲームの求める方 
向性に大きくかかわるところで、 
敵をガンガン撃ち殺すものなのか、 
探索•謎解きをメインに据えたも 
のかによって違ってくる。前者の 
場合、部屋を細かく仕切って部 


対して補足説明、および練習用に 
トレーニングルー厶が設けられて 
いる。このことにより、基礎的な 
部分からしつかりと、プレィヤー 
に把握させ、冒険の最中わずらわ 
しさを感じさせないよぅにしてい 
る。また、操作している彼女の動 
きのひとつひとつが、丁寧に作り 
込まれており、歩く•走る•泳 
ぐ•ジャンプするなどその他の動 
作を見ても、極めて自然でありな 
めらかである。さらに、それぞれ 
の モーシ ョンのつながりが美しく 
できており、ジャンプしながら拳 
銃をぬき敵を撃つさまなど、アク 
シ ヨン映画好きにはしびれるもの 
をみせてくれる。動作のカツコよ 
さをわかつた確かなつくりが見え 
る、操作することが楽しく感じら 


丁寧に作り込まれた 
秀逸なアクション 

PC から SS • PS へ移植され 
た「トゥームレイダース」は、マ 
リオ64タイプの3 D アクションゲ 
1厶の流れにありながら、よりア 
クション性や謎解き部分を追及し 
た 3 D アクションアドベンチヤー 
ゲー厶である。 

主人公のレイラ•クロフトは、 
ナトラ•テクノロジー社の社長ジ 
ヤク リーヌ •ナトラの依頼によ 
り、古代遺跡へ向かった。ゲーム 
はここからはじまるわけだが、い 
きなりレイラを操作すると、その 
クセのあるコントローラーの操作 
に途中つまつてしまぅかもしれな 
い。このソフトでは、そのことに 
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岡元建三（おかもと♦けんぞう） 
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ジャンルを問わずほとんどのゲームに手を出すヘビーゲ••••マー。 
最近のお気に入りは DiablOo 代表作として女神異聞録ペル 
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スーパーマリオ64 [ACG] 

メーカー： 任天堂/機種 ： NI NTEND 064/ 
価格： ¥9.800/ 発売日： ’96年6月23日 
完全3 D 空間で繰り広げられる、 N 64ならではのアク 
シヨンゲームの名作。隠しマップなど細かな作り込み 
が遊びの部分をさらに奥深いものにしている。 



メ-力-：ビクタ-インタラクティブソフトウIア/機種：セガサタ-ン • ブレイステ-シヨン/価格：¥5,800 
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「ウォ I クラフト n 」 のブリザ 
I ド社がおくるリアルタイム •A 
RPG 、 それが 「Dice b 丨〇」。 
いわば 90 年代のウイザ—ドリィ& 
口—グ。レベル上げやアイテム集 
めにいそしんだあの日々が、美麗 
なグラフイックと共に 帰つ てきた。 

だが 「 Diab —〇」の真の姿は 
ネットゲ—ムでこそ現れる 。 LAN 
対戦やモデムでの対戦も可能だが、 
やはり面白いのは インタ— ネット 
上でのプレイだ。見知らぬア メリ 
力人と協力して迷宮を進んだり、 
見知らぬイギリス人に襲われて死 
んだり。先日も、どこかの誰かに 
アーマ—を恵んで もらつた。 ほん 
とに有り難 かつた。さらには… あ 
あ紙数が尽きた。書き足りない。 
続きは次の機会に。(編集部古庄) 


—の描き換えも検討され、そのィ 
ラストがゲー厶誌やマニュアル等 
で露出していたが、妙なアニメ絵 
はこのゲー厶には不要である)。 

短い期間の中、開発されリリース 
されるソフトのなかにあつて、ィギ 
リスのメーカーコアデザィンから 
8年の月日をかけリリースされた 
このソフトは、優れたセンスと技術 
力に裏打された質の高いソフトで 
ある。徹底した遊びやすさや、カッ 
コよさ。そしてなにより、 3 D アク 
シヨンアドベンチヤーゲー厶とし 
てのクオリティーの高さは、素晴ら 
しいの一言に尽きる。ゲー厶の新し 
い風が感じられる一本である。 


攻略本を見ながらやると先がしれ 
て面白さ60%ダウン。知らないか 
らこそ、感動や、驚き。できたとき 
の達成惑があるのだ)。 

大人っぽ5雰囲気が 
漂う奥深いゲ—ム 

世界観においても、何かを発見 
したり、緊迫した局面をむかえた 
ときなどにだけ BGM が流れ、そ 
のシーンをドラマチックにもりあ 
げるなど、質の高い演出を見せ大 
人っぽい雰囲気となっている。加 
えて、グラフィックも緻密であり、 
遺跡の美しさをうまくひきたてて 
いる (SS 版は粗くなっているが)。 
いい意味での地味さがあり、それ 
ぞれの遺跡がうまく描き分けられ 
ている。また、光源のとりかたの 
センスがよく、高さや奥行き感に 
ふかみがでて、全体から見ても、 
やりすぎずうまいアクセントにな 
っており、世界観の渋みをだして 
いる。キヤラク ター についても頭 
身、表情などが、雰囲気の良さに 
つながつている。世界観にあつた 
姿と顔。あたりまえながら大事な 
ことである(日本で、キヤラクタ 


けている。一方後者は、地形その 
ものが複雑に入り組んでおり、マ 
ッビング必須のものが多い。扉で 
の仕切りも目隠しではなくトラッ 
プの解答を示すものであったり、 
パッと見ためにはわかりづらい見 
ぇにくい場所にアイテムや、新た 
に行くことのできる場所が用意さ 
れていたり、また、敵についても、 
その数はかなり少ないなどとなっ 
ている。後者にあたるこのソフト 
は、その探索の部分の作り込みが 
よく練り込まれており、侵入者を 
拒むかのよぅな遺跡らしい造りの 
感じがよくでている。一本道では 
ない広がりのあるマップ、高低差 
を生かした立体的なフロア構成、 
死ねといわんばかりのトラップな 
どの絶妙な配置と設定がなされて 
いる。それらは、高いところから 
飛び降りる•水中深く潜る.トラッ 
プのスイッチを押すそのときに、 
生きるか死ぬかギリギリの駆け引 
きを生み、プレイ^ -1 に常に緊張 
感を与ぇ遺跡の恐怖を見せつけて 
くれる(しかしまあこのゲー厶、 
よく死ぬ。死んで学べ系の王道を 
突っ走ってます。だからといって、 










Writer 春生文 


PLAYTIME 70 時間 





dastard n 

一虚ろなる神々の器- 


乗り越ぇ f とする意欲作 


人気マンガ rBASTARDll :」 を題材にした本作品は、 
巧みな設定とスト—リ—運びで独自の世界を構築した。 
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覚ぇると一度は使ってみたくなっ 
た。 PS ならではの画像の透明感、 
光源処理などを生かした演出も巧 
みな作りで、雰囲気を盛り上げる。 
合体奥義でキヤ ライラ ストが浮か 
び出る演出も視覚的な効果を上げ 
ており、キヤ ラゲー の面目躍如と 


現バターンや位置関係などがそれ 
ほど多彩でないため、熟考を要す 
るような戦略性に薄く、単調な印 
象を与えがちだ。戦闘中、コマン 
ドを選択するたびに、個々のキャ 
ラに画面を切り替えてクローズア 
ップするため、よけいな時間がか 
かつているような気にさせられる 
し、ボタンを押してカーソルを送 
り続けていないと戦闘の展開が停 
止してしまうため、うつとおしさ 
も感じられた。 フィー ルドを探索 
している間も戦闘は避けられない 
のだから、そういつたストレスを 
廃する努力はされるべきだつたの 
ではないだろうか。 

しかしその一方で、戦闘時の 
「奥義」「魔法」効果は、後半に行 
けば行くほど派手に、華麗になり、 


の協力技を繰り出していく、とい 
ぅ形になっている。つまり、敵と 
の位置_係よりも、味方同士の位 
置関係が戦闘の状況により深く関 
わってくるのだ。通常、メンバー 
の中から4人一組をパ ー ティ 構成 
して戦わせるのだが、その陣形に 
は豊富なパターンがあり、互いの 
位置関係(斜め前後ろ、前後など) 
によって、「かばぅ」「追撃」などの 
補助行動が生じる。この補助行動 
は、個々のメンバーの組み合わせ 
によつて設定された隠しパラメー 
夕である「相性値」に影響を受け 
る。これは、仲が良ければ助ける 
し、そうでなければ無関心で ある 
という、人間本来の行動を取り入 
れた独特な システムと なつている。 

ただ、戦闘そのものは、敵の出 


意欲的な戦闘システム 
巧みなシナリオ運び 

週刊少年ジャンプ誌上で連載さ 
れ、 OVA にもなつた 「BAST 
A RDM :」 が、 PS の RPG とし 
て登場した。特異で個性的な世界 
観 もさる ことながら、多彩な登場 
人物が特にその魅力である 「BA 
STARDn 」。 本作は、一介の 
キヤラゲーに終わることなく、そ 
の魅力を最大限に生かしきること 
に成功したのだろぅか。 

まず、本作における戦闘システ 
厶について説明しよぅ。本作での 
戦闘フィールドは、敵と対照にな 
つた 4 X 4 の升目上で、陣形バタ 
—ンを選択し、必要があれば何マ 
スか移動して、単独攻撃や味方と 


CRH 













• ライタープロフィール • 

春生文（はるお • あや） 

1967年生まれ。春に生まれたので春生、いい文章が書 
けますようにと文。極めて安直ながら十五年目のペンネ 
•-•ム。愛着も強いです。毎回害いてるとネタがないので 
_す。そんなわけで、頑張れダイタクへリオス産駒！ 


魔法騎士レイアース [A • RPG] 

メーカー：セガ/機種：サターン/ 

価格：¥4,800/発売日： ’95年8月25日 
思えばこの頃からセガのキャラゲーは面白くな 
つた。バンダイとの合併で、ガンダムもので遊 
ベるゲームが増えるのだろうか。 


圓 


メーカ-:セタ•集英社 BASTARD!! 製作委員会/機種：プレイステ-シヨン/僅格：¥6,800/発売日：铌年12月27日 



BASTARD !! 
一虚ろなる神々の器一 [RPG] 


作のファンを失望させない完成度 
を目指した本作スタッフの姿勢 
は、評価出来るところだ。またそ 
れを、 RPG といぅ、比較的キャ 
ラゲーを作りにくいジャンルでや 
つた、といぅことも、大きな収穫 
だつたと思える。 

原作付きのキャラクタ^ —ゲ^—ム 
が作品としての高みを目指してゆ 
く、その遅い歩みの中で本作が示 
した一歩は、それほど大きなもの 
ではなかつたかもしれない。しか 
し、それは確かな一歩に他ならな 
く思えるのである。 


いった具合だった。 

ゲー厶中のテキストは、ウィザ 
1ドリィ外伝などの作者として著 
名なベニー松山氏によるもので、 
良質のテキストアドベンチヤーを 
彷彿とさせる。きわめて動きの少 
ないポリゴンによる情景、キヤラ 
クターイラストに、レトリックを 
駆使した緻密な描写のテキストを 
乗せていく方法が取られており、 
結果、下手なポリゴン芝居を見せ 
つける以上にプレイヤーの想像力 
をかきたて、そこに、より重厚な 
物語を形作ってゆくのである。 

原作の味わいや面白さを理解し 
た上でのゲー厶シナリオ化という 


こともあり、作品の世界観を著し 
く損なぅよぅなものにはなつてお 
らず、書き下ろされたオリジナル 
ストー リ ー は、原作を知らないプ 
レイヤーをも引き込む魅力に溢れ 
ている。二十人以上に及ぶ登場人 
物についても、背後関係を説明し、 
満足感を持たせるばかりでなく、 
原作で触れられなかつた彼らの過 
去を描き込み、物語世界を一層ふ 
くらませることに成功している。 
すべてのキャラクターを登場させ 
るためには、様々なバターンでシ 
ナリオをクリアする必要が ある 
が、結果として「極めゲー」 とし 
ての要素が高まり、付加価値につ 
ながつてもいる。魔法、アイテム、 
隠しイベントなども豊富で、ゲー 

厶としてのコストパフォーマンス 
は、かなり高いのではないか。 

アニメシ—ンの 
アンバランスさ 

オープニングムービーのアニメ 
シーンも演出力に優れており、本 
編への期待感を煽る。2章の冒頭 
で初めてネイが出てくるアニメシ 
—ンも、きわめて叙情的で、ネイ 


の妖しくも悲しい美しさが表現さ 
れている。他に、ゲー厶中でのア 
ニメシーンの挿入はなく、グラフ 
ィックはキヤラ絵の紙芝居に終始 
するが、動きや入れ替わりの時の 
処理に手抜きがないため、さほど 
気にならない。とはいえ、才1プ 
ニングと2章にのみアニメシーン 
が挿入されていることには、疑問 
を感じた。全体のバランスとして 
も不自然だし、結果として、「行 
き当たりばつたり」な印象を受け 
る。ープレィ：^ - — としていわせて 
もらえば、全章の枕で、あのクォ 
リティのアニメを見たかつたし、 
そのためならば、 2 枚組 3 枚組に 
なることもやむをえなかつたよう 
に思える。アニメシ I ンが「売り」 
のゲー厶ではない、という考え方 
もあるかもしれないが、あそこま 
で出来る能力を、敢えて中途半端 
な形で提供するのはもつたいない 
ことではないだろうか。 

キヤラの魅力に頼り、ストーリ 
1面、システム面で練り込み不足 
なままゲー厶化される傾向の顕著 
なキヤ ラゲー において、高い物語 
性と、様々な試みを盛り込み、原 


関連作品 














PLAYTIME 53 時間 





3处唰 


地味なが s 、 優れた完成度を 
誇る正統派 RPG 

美しい才—プニンクアニメ —シヨン、細かな描き込みをされたマツプ画面。 
r ワイルドア—ムズ」は丁寧に作り上げられた良作である。 


「ワィルドアー厶ズ」は、昨年 
末に発売された、西部劇調の雰囲 
気を持つフアンタジ 1 RPG であ 
る。一見したところは、 SFC か 
ら 32 ビット機への過渡期に生み出 
されたような地味な作品に見えて 
しまうのだが、実際にプレィして 
みると、細部に至るまで制作者の 
意気込みを感じる、よくまとまつ 
た作品であるといえるだろう。 

戦術の幅が広い 
戦闘システム 

RPG では、ゲー厶時間のほと 
んどが戦闘に当てられるため、こ 
のシステムがどれだけよくできて 
いるかで、ゲー厶のストレスがか 
なり変わつてくる。戦闘システム 
に関しては次の2点が重要であ 


る。ひとつは、処理そのものの速 
さ。「ワイルドアー厶ズ」のように 
ポリゴン処理されている場合は、 
これは大きい問題となる。ふたつ 
めが、戦闘でのコマンド体系であ 
る。 ここを 簡略化すればするほど、 
プレイヤーとしては遊びやすくな 
つてくるのだが、あまりにはしよ 
り過ぎて しまう と、戦闘そのもの 
の面白さがなくなつてし まう。 
「ワイルドアームズ」は、この2点 
に対し、いずれも満足のいくレべ 
ルを見せてくれている。画面処理 
は、ス厶1ズな視点切り換えと派 
手めの演出効果でテンポよい画面 
を見せてくれるし、さらにポリゴ 
ンキヤラクターは、細部まで丁寧 
に描かれており、アクションバタ 
丨ンも複数あるので見ていて飽き 


ない。また第2の問題についても、 
攻撃方法が多彩で、敵との属性な 
どを意識しつつ戦っていけば、か 
なり有利な展開を取ることができ 
る。 MP が回復しにくいために魔 
法を連発するのはきついかもしれ 
ないが、それに代わる「フォース」 
が一撃必殺の威力を持っているの 
で問題はないだろぅ。ぅまく使っ 
ていけば、 MP の消費を抑ぇつつ 
連戦に耐ぇていくことも難しくな 
い。このため、レベル的に劣って 
いる敵に対しても勝てることがで 
き、その分、無理なレベル上げな 
どをしなくてもゲー厶を進めてい 
けるようになつているのである。 

無理のないスト_リ4開と 
広さを感じさせる世界 


ストーリーの展開は、やや前半 
がもたつく感があり、プロローグ 
がなにを意味しているのか終盤に 
なるまでわからないなどの難はあ 
るものの、中盤、「デモンズラボ」 
のあたりからは急速な盛り上がり 
を見せてそれを補つている。主人 
公3人それぞれに豊富なエピソー 
ドが設定されていて、感情変化な 
どもイベントを重ねて丹念に描い 
ている。ラスト直前のザックとレ 
デイ•ハーケンの一騎討ちなど 
も、単に物語上決まつているから 
そうなる、というのではなく、プ 
レイヤーに、そこまでの過程から 
考えて、2人にはそれ以外の解決 
方法はないという納得を与えてく 
れている。主人公たちの行動に裏 
付けがあるため、ゲー厶をしてい 













メーカー： SCEI/ 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 36年12月20日 


• ライタープロフィール « 

水野隆志（みずの•たかし） 

1968年生まれ。現在ライター兼ゲームデザイナーと 
して、（株） M 2の企画 • 運営にかかわり、小説執筆、 
ゲームデザインに従事するかたわら、他のコンビユ 
タゲーム雑誌でも記事を担当している。 通 


天地創造 [A • RPG] 

メーカー：エニックス/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥11,800/発売日：_95年10月20日 
スーパーファミコ ン晚期の名作 A • RPG 。 緻密な 
グラフ ィッ クと操作性の良いアク シヨ ン部分は秀 
逸。幻想的で傅ない物語性が心を打つ作品。 



ワイルド アーム ズ [RPG] 


「ワィルドアー厶ズ」は、画面 
だけを見ていると、どうしてもや 
や地味な印象を拭いきれない作品 
である。だが、そうした表層部分 
だけでこのソフトを評価するのは 
正しいとはいえないだろう。随所 
に織り込まれたつくり手のこだわ 
りは、プレィのしやすさとなつて 
見事に昇華されており、あらため 
て RPG の魅力を感じさせてくれ 
る優れた完成度を示してくれてい 
るのだ。プレイしてこそ面白さの 
わかる良作とは、このようなソフ 
卜のためにある言葉である。 



て無駄や唐突さを感じることもな 
く、また目的性を喪失することも 
ないのだ。加えて、敵キヤ ラクタ 
—がよく描けているのも特徴であ 
る。騎士然として英雄たることを 
を貫くジークフリード、姑息で卑 
怯なアルハザードなどを始め、各 
人の性格が実によく出来ている。 
ブーメラン、 ザックなどの脇役陣 
がやや書き込み足らずで惜しい、 
といぅ感はあるが (とくに ザック 
はそれまで面白く描けていたので 
ラストが少し残念)、彼らの考え 
が主人公サィドと対比を見せてい 
るため、 さらに 感情移入しやすく 
なつているといえるだろぅ。 


関連作品 


また、キヤラクタ ーと 並んで R 
PG の魅力のひとつでぁる世界に 
ついても、非常に巧みに語られて 
いく。序盤は、各キャラクターの 
周囲で事件が起こつているだけな 
のだが、徐々にテ レポー ターを使 
ぅことで、(ここの演出が斬新で 
格好いい)、世界マップに線とし 
ての拡がりを見せていく。このと 
き、画面上では見ぇているが交通 
手段がなくて行けないといぅ場所 
が多々ぁるのがなかなかニクィ。 
中盤、船や飛行機などが手にはい 
ると、まず真つ先に行つてみたく 
なり、その結果として、点から線、 
線から面へと自然と世界が広くな 
つていくのが実感できるのだ。 

自分だけの目的を 
見つけていく面白さ 

戦闘や スト ーリーのみならず、 
制作者の意気込みは、ゲー厶の補 
助的な部分にも及んでいる。ただ 
ひたすらにクリアを目指せば、お 
そらく 約30〜40時間、レベル50前 
後で達成可能だと思われるが、そ 
れ以外の遊びの要素が非常に多く 
用意されているので ある。 たとえ 


ば、その端的な例がラスボスを倒 
せるレベルのキヤ ラク ター では、 
まるで歯が立たない強い敵が、相 
当数配置されていること。とくに 
「ゴーレム」と呼ばれる超古代の 
戦闘用ロボットに勝つのは本当に 
並大抵のことではない。なにせ ラ 
スボスを倒せるキヤ ラ クターが一 
撃で倒されてしまうのだ。そして 
レベルを上げて再挑戦し ようと 効 
率のいいワンダリングモンスタ^ 
を探していると、また新たな発見 

があって . という具合にゲー厶 

が広がっていく。終盤になって飛 
行機が手にはいると、この面白味 
が倍加するのはいうまでもない。 
まだ見ぬ場所に、なにかがあるか 
もしれ ない、という思いが強く刺 
激 される のだ。 あちこち 飛び回つ 
てみては、「ふうん、ここにはこ 
んな敵がいるのか」と探していく 
過程が実に楽しい。ワンダリング 
でしか出現しない「はいよるこん 
とん」など、1レベルのくせに目 
茶苦茶に強く、 しかも 莫大な経験 
値と金を持っている。ヤツとの戦 
いは、体験しなければわからない 
ほどの面白さだつた。 











Writer カツラ珪 


PLAYTIME 10時間 




B 本的な怖さが染み出す恐怖 
—ム 。独特の センスが光る 



|いじめをテ—マにした前作から I 年。アイディアファクトリ—が放つ 
F ホラ—アドベンチャ—は恐怖ゲ I ムの新境地を開いたのか。 


スプラツターとかゲテモノがド 
ピャッと飛び出す西洋タイプのホ 
ラー ではなく、日本タイプのヌメ 
ッと寒い話。『厄』シリーズは、そ 
ぅいぅゲー厶だ。 

『厄痛〜呪いのゲー厶〜』は、 
まずジャケットの絵からして、嫌 
悪感を覚えるほどアクが強い。ど 
のキヤラクターも顔が妙にぎこち 
なく、イイモンとワルモンの区別 
が全くつかない。ところが、話の 
進行と ともに、 この個性の強いキ 
ャラクターたちに親近感が湧いて、 
とても 味わい深い。 また 背景のヴ 
ィジユアル も、 日本人の感覚に合 
う世界観を丁寧に追究している。 

そして音も、この強烈な個性の 
絵に合つていて良質だ。陰湿で暗 
く、つねに何かが起りそう、と緊 


張させる メロ ディ ー •効果音もピ 
リピリと胸を高鳴らせる。冒頭で 
ある少年が車に機かれるシーン、 
カラスの舞う夕景、月夜の闇。ホ 
ラーやサスペンスでは定番のシー 
ンなのに、どれも強く脳裏に焼き 
つくのは、暗く冷たい独特の質感 
の音楽と切れ込むような鋭い効果 
音が支えているからだ。 

さらに、話の舞台となつている 
ゲー厶会社が制作したゲー厶『お 
魚ちゃんフォーエバー』の画面が 
ゲー厶中に挿入されているが、こ 
れがホラーの中にあつてウラ寒い 
ほど明るくすつとんきようで、効 
果を上げている。クレヨンで殴り 
書きしたようなへタウマ風の絵と 
いい、「おつさかなチヤン、フォ1 
エバ'—始まるよん」という声 


といい、ぞくぞくするほど哀しく 
明るい。本編のドロンと暗い厶丨 
ドとの違いが利いて、凛としたァ 
クセントになつている。 

光るセンスと残念な 
テ—マ部分の描き込み 

これら随所に表れたセンスの良 
さは、とても光つている。ミスマ 
ッチの面白さもあるし、全体を占 
めるアクの強さも、一方的な押し 
つけにならずキッチュに受け取り 
やすくアレンジしている。だが、 
問題なのは、スト ーリーの 部分だ。 

前：^ AJ 比べると、たしかにもぅ 
少し話をしつかり描こうという姿 
勢が見える。でも、登場人物1人 
1人の話が消化不良気味で、中途 
半端さが否めない。 


物語は、登場人物のぅち1人を 
場面ごとに選んで、同時進行の話 
を、人物を切り替えながら複数の 
角度で見られるザッピングシステ 
厶で進む。1回エンデイングを迎 
える ごとに、プレイで きる 人物の 
数が、1人ずつ増える。 

最初に選択できる登場人物は、 
行動派の女の子みすずと、幼なじ 
みの省吾だ。2人が バイトし てい 
るゲー厶会社「ツブレソフト」の 
ビルでは、何やら怪しげなことが 
行われて いる。 3番目に選べるの 
が、ナゾの女性編集者 スミレ。 4 
番目が、事件の核心に いるら しい 
男。そして最後は、 プレイヤー が 
初めに名前を入力したある少年、 
つまり「真の主人公」となる。 

本来は、怪しげな事件の裏にあ 


gm 










メ-力-:アイディアファクトリ-/機種：プレイステ-シヨン/価格：¥5,800/発売日：197年2月7日 


• ライタープロフィール i 

カツラ珪（かつら•けい） 

1965年生まれ。フリーライター。趣味は競馬と軎 
道。月刊誌の『自由時間」でステージ欄 、 『PaU 
SEJ でステージ欄と「爆笑問題の目 j 、 『グレー 
_トサターン ZJ でゲーム関連記事など連載中。 


厄〜友情談疑〜[ザッビングアドベンチャー] 

メーカー：アイディアファクト II 一/機種：ブレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： ’96年1月13日 
いじめを テーマに した ホラー アドベンチ ャー 。 C 
G で描かれた異様な雰囲気のキャラクターの人間 
関係が、ザッビングの手法を用いて描かれる。 



独特のセンスと演出は印象的だ。 


厄痛〜呪いのゲーム〜 
[ザッビングアドベンチヤー] 


最後に、システムの話だが、ザ 
ッビングの順序を途中でどうかえ 
ても話の展開がさほど変わらない 
のでは、ゲームとしての良さが出 
きつていない。随所にある「会話 
の選択肢」も、選んだことによつ 
て筋や絵柄が変わる部分だけを生 
かしたほうが、効果的。 

いずれにしても、単に怖がらせ 
るだけでなく、 テー マを持たせる 
という姿勢は応援したい。でも、 
肝心のストーリーが半端では、そ 
れが生きない。グッと迫る絵や音、 
随所に光るセンスを持つているの 
だから、次は素材だけでなく料理 
法もバシッと決めてほしい。 


つた愛憎の果てに、「自分がどうな 
ろうと愛を貫いた彼女の、美しく 
哀しい物語への感動」が起こるは 
ずだつたに違いない。ところが、 
話の焦点が途中でいろいろに飛ん 
でしまい、訴ぇかける部分が曖昧 
になつてしまつている。 

たとぇば、みすずと省吾の関係 
だ。彼らでプレィすると、相手の 
意外な面を発見し、精神的にそれ 
ぞれ成長して……といつた話にな 
るが、それを2人の幼少時代とか、 
相手の性格をどう読むかといつた 
調子で説明する箇所が多すぎるた 
め、「ぁる事件」のほかに「2人の 
幼なじみの友情物語」も読まなけ 


関連作品 


ればならない。ザッビングシステ 
厶を意識して「全員が主人公」に 
なつてしまつたんだろうが、 もつ 
と焦点を絞り、「ひとつの問題を5 
人が違う角度でどう見るか」を描 
き込んでほしかつた。つまり、も 
つとシンプルに、「ある事件を体験 
したことによつて」、みすずが優し 
い気持ちになったり省吾が精神的 
に強くなつたりすれば、それでよ 
かつたんではないだろうか。 

独断的な提案を許してもらえる 
なら、あの少年よりも、「ゲーム会 
社でバィトをするのが夢」で、一 
番プレィヤーに近い存在の、みす 
ずか省吾を主人公にすればよかっ 
たのではないか。それなら、幼な 
じみのやりとりも、自分が巻き込 
まれた事件も、全部中心に描いて 
問題はない。そして、2人の目か 
らはわかりえない事件の裏にあつ 
た過去を、あとで ザッ ビングによ 
つて知り謎が解ける、という運び 
なら、ス厶1ズだつた。 

さらに、登場人物の視点がいろ 
いろに向いているほか、テーマも 
盛り込みすぎで、分散している。 

ひとつは、環境破壊。主人公の 


少年が、「人間が自然を壊して」と 
か「人の繰り返す罪の痕跡」とい 
う話をする。こういう話を描くな 
ら、二次テーマとして抑えた表現 
にしてほしかった。直接的に耳の 
痛い表現をするより、それとなく 
暗示したほうが心に残る。 

もう ひとつは、 ツブレソフトが 
熱心に制作したゲームが「雑誌で 
クソゲーと 叩かれ」、それが事件へ 
の直接の引き金になるという運び 
だ。事件のきっかけとしても短絡 
的、楽屋オチに見えるのでユーザ 
I には違和感がある。 

全体として、事件の核心のほか 
に、2人の高校生が成長する話と、 
環境破壊と、ゲー厶雑誌のレビユ 
1に対するメ ーカー側の考えとに、 
話が割れてしまった。こうしたス 
トーリーの曖昧さは、キヤ ラクタ 
丨の心理描写にも影響している。 
各人が抱える問題は投げかけられ 
ているのに、話が複数の方向へ分 
散しているため、心の痛手や葛藤 
をどう乗り越えたのか深く描かれ 
ないまま、奇怪な事件へと突入し 
てし まう のだ。これでは、プレィ 
する測の気持ちも乗り切れない。 












• ライタープロフィール 籲 

須籐玲（すどう•れい) 

1瓣生まれ 6 シュ-ティングと糊!ゲ-ムに命を雄けるゲ-ムライ 
夕、最近麵したもの、獻战周のアルバム f 夢よ 叫べ i、TV ア 
ニメ『家なき子レミ i f 讎市 J 【ミディアン J 、 リルケ龍、 

#サタ-ン财ニム『パトルモンスタ-4触;！ンヂング、等々。痛 

f ソウルエッジ[格闘 ACG ] 

メーカー：ナムコ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： ’96年12月20日 
武器を使ったバトルが新鮮だったポリゴン格闘ゲ 
ーム。プレイステーション版は移植度が高い上、 
様々な隠し要素があり、ファンを喜ばせた。 


PLAYTIME 15時間 



三國無双[格闘 ACG] 


■:光栄/機種：プレイステーション/価格： ¥5,800 /r 



ゲー厶内容が同じジャンルの先 
駆者である「鉄拳」「ソウルエッ 
ジ」に似ているきらいがあるもの 
の、ポリゴン格闘ゲー厶として良 
く出来ていることは確かである。 
変な偏見を持たず、気軽に楽しく 
挑戦してもらいたい ソフト だ。 



高い売成度の K 器格圃ゲ—ム 

光栄初のポリゴン格闘ゲ—ム「三國無双」は、良く練り込まれた遊べる作品だった。 


玲 

嬢 

須 


ゲー厶システムは、「斬り」「突 
き」といぅ二種の攻撃方法と、そ 
れに対する「弾き返し」「受け流 
し」といぅ防御方法が用意されて 
おり、それぞれがボタン4つに振 
り分けられている単純明快なも 
の。攻撃だけで戦っても十分に面 
白いが、相手の連続技の合間に 
「弾き返し」「受け流し」を出して 


関連作品 


形成逆転を狙つたりして戦うよう 
になると、また違つた攻防が楽し 
めたりする。 

技自体はやや少なく感じるが、 
格闘ゲー厶にはお馴染みのキャン 
セル技、空中コンボ、連続技から 
の分岐による二択攻撃などがしつ 
かり用意されており、へビーな格 
ゲーユーザーも満足の行くボリユ 
1厶であるだろう。 

キヤ ラクタ ーに間しては、さす 
が光栄のお得意分野。性格付け、 
衣装などの細かいディテール、ス 
トーリーや舞台設定などに配慮が 
行き届いており、三国志ファンも 
納得の出来に仕上がつている(ヮ 
—プしたり、扇子からビー厶を出 
したりする諸葛亮はヘンと言えば 
ヘンだが、なんとなく許せてしま 
う。これもキヤ ラメイ キングの上 
手さのためか？)。 


三国志ファンと格ゲ—ファン 
i が SS 内容 

「三国志のキヤラクターを使つ 
たポリゴン格闘ゲー厶が出る」と 
聞いた時は、正直「またイロモノ 
格闘ゲー厶か……」と思つた。実 
際にプレイすると、「へぇ〜、な 
かなか良く動くじやん」。そして 
プレイし続ける内、「これ、結構 
遊べるよ」と、自分の中で評価が 

ぐんぐん上がつていつたことに気 

づぃた。 

この r 三國無双」の良い所は、 
なんといつてもキヤラクターが違 
和感なく、非常にス厶—ズに動く 

ことだ。ポリゴン格闘ゲー厶の要 

であるキーレスポンスも良好。 

「自分の思い通りにキヤラが動く」 

といぅ基本を確実にクリアしてい 
るだろぅ。 














• ライタープロフイール • 

高遠和久（たかとう • かずひさ） 

スキーと蘭麦が大好きな、馆州生まれのフリーライター鼙 N 
大芸術学部生。読者の皆様、全国のおいしい蒲麦屋の情報求 
めております。どこでも行きますので、ゲーム批評編集部 
J •おいしい繭麦屋はここだ！ j 係まで。よろしくお願いします. 




プリンセスメーカー2 [ SLG ] 

メーカー：ガイナツクス/機種： PC - 9801他/ 
価格：¥14,800/発売日： 33年6月15日 
独創的なシステムを提示した育成ゲームの金字 
塔。いまだ根強い人気を誇っており、この作品 
にしかない味を求めるユーザーも多い。 


3071 


メーカー： SCEI / ガイナツクス/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： ’97年1月24日 



プ11ンセス メーカー 
ゆめみる妖精[育成 SLG ] 





システムはストレスを 感じさせな 
い。また、細かく変化する娘のグ 
ラフィック、その存在感のある振 
る舞いなどの表現も秀逸である。 
安易な続編制作が多い中で、本作 
は シリー ズの根本を見つめ直した 
作品と して 丁寧に仕上がつている 
点を評価したい。 


を得た。だが、今作では RPG 色 
を匂わせる「武者修行」や、一年 
の節目となる「収穫祭」といった 
大きなィベントが削られており、 
かわってラィバルとの勝負、試験 
などの日々の生活での細かなイべ 
ントがより強化され、学習、アル 
バイトなどの行動も整理、統合さ 
れるという点で方向性が変化して 


いる。またバランス取りの難しか 
った少女の能力値の増減について 
も難易度が押さえられ、少女側か 
らプレィヤーへの積極的な働きか 
けもより多彩 さを 増した。これら 
の変更により、少女を育てる過程 
がより厚みを増し、ゲー厶全体が 
育成ゲー厶として、より普遍的な 
形に一般化されたという印象を与 
えている。 

ただ、旧作のファンの目から見 
れば、こうした変更点も、小綺麗 
にまとめた入門編、外伝的作品と 
うつるのかもしれない。実際、こ 
のゲー厶が シリ ーズ最新作として 
新鮮な驚きを十分もたらしてくれ 
たとは言い難い。だが、本作を一 
つの作品と見るとき、その水準が 
高い事は事実であり、よく考えら 
れた操作系、タイミングよく起き 
る イベント など、バランスの良い 



シリ—ズの n ンセプトを 
根底から見つめ直した作品 

パソコンで誕生した人気シリー 
ズ、「プリンセスメーカー」の最新 
作が、「フリンセスメーカーゆめみ 
る妖精」だ。一人の女の子を10歳 
から 18 歳まで育てるという基本シ 
ステムはそのままに、妖精を人間 
のプリンセスめざして育てるとい 
う設定の本作は、人気シリーズ最 
新作にふさわしい楽しさを我々に 
与えてくれたのだろうか。 

かつて「プリンセス メー カー」 
は、 RPG のキヤラク ターメ イキ 
ングの楽しみを抽出したゲー厶と 
して誕生し、我々に育成ゲー厶と 
いう新鮮な驚きを与えてくれた。 
「2」では、その方向性はそのまま 
にイベントやグラフィックの強化 
がなされ、ユーザーの大きな支持 


関連作品 


より深みを増した「娘」との 
n 5ユ 1 1ケ■シヨン 

前作から4年、プレイステ—シヨンに誕生したシリ■ズ最新作。大きな飛躍は見られないが、丁寧な作りの作品だ。 

















PLAYTIME 20 時間 

rm 


バーチャストライカー [ SPG ] 

メーカー： セガ/_: アーゲード/ 
発売日：，95年夏 
M0DEL2 基板を使い、セガ AM2 
研が制作したサッカーゲーム。ボ 
リゴンを使って表現された選手た 
ちのリアルな挙動が話題を呼ぶ。 
VS シティ筐体での対戦プレイも人 
気で、今だアーケードで活躍中。 
現在続編が制作され大きな期待を 
集めている。 




実況 J リーグパーフエクト 
ストライカー [ SPG ] 


関連作品 



実況 J リーク 
フエクトストライ 



3 D ステイツクとサツカ| 
彳11ゲ—ムの 幸せな融合 

W % _ 3D スティックを使用しての自由な操作感と高いプログラムカが光る「実況サッカ IJ シリ—ズ最新作。 


ある。 

8ビットから64ビットへ とゲ— 
厶機の性能が向上する中で、シス 
テムやプログラムの向上といぅ、 
技術の正当な進化の恩恵を得て発 
展してきたサッ カー ゲ ー厶と いぅ 
ジャンル。その中でもこの作品は 
確実に新しいステップ へと 進ん 
だ。今後の飽くなき挑戦を期待す 
ると共に、現状での成果を賞賛し 
たい。 

(編集部) 


由度がぐんと広がつた。サッカー 
ゲームの良しあしの大部分を決め 
る COM 選手の移動ルーチンも相 
当改良されており、素早いパス回 
しや スル ー パスへの走り込みな 
ど、丁寧な調整も加わってゲー厶 
中の ストレスを 相当軽減させてい 
る。 こぅしたハー ド、 ソフト 双方 
の進化によって、実質的な前作に 


当たる「実況ワールドサッカー 2」 
( SFC ) と比較してゲー厶の充 
実度は格段にアップした。 

まず中盤を支配し、機を見ての 
センターからのスル^~パス&サイ 
ド突破からのセンタリング。近代 
サッカーに欠かせない2つの戦術 
も、この作品ではより明確に感じ 
ることができる。ポイントはゴ^~ 
ル前でエースストライカーにパス 
が通るか否か。そのため勝つため 
にはディフェンスラインでの攻防 
が重要になり、ゲー厶中での 3— 

LO -0^ . 0/^----4- いつ*^ フオ 

1メーションの意味もより明確に 
なつている。当然それはゲーム中 
でのリアル感であり意味合いだ 
が、フイクシヨンが時に現実以上 
にリアルに思えるのと同様、この 
ゲー厶でも現実のサツカーの味を 
感じることができる場面が随所に 


サツカ—の味を感じる 
秀逸な作品 

テレビゲー厶でサッカーのルー 
ルを表現することはできても、サ 
ツカーの「味」を感じさせること 
は難しい。ただの集団球蹴りゲー 
厶ではなく、実際のセオリーが通 
用する球技としてのサッカーの表 
現を目指して過去多くの作品がリ 
リース されてきたわけだが、先日 
N 64 用に発売された「実況 J リー 

グパー フエクトストライカ ー」は、 
その到達点の一つとして評価した 
い内容になっている。 

特筆すべきは、 3 D スティック 

の使用により、 360 度自由自在 
に選手を動かせるよぅになったこ 
と。また、それに伴い壁パスやス 
ルーパスがボタンー発で簡単に出 
せるよぅになるなど、 ゲー 厶の自 


メーカー：コナミ/機種： N 64/価格：¥9,800/発売日： ’96年12月20日 













ゲームソ7卜纖顯 


Writer 星野和之 

PLAYTIME 43時間 




• ライタープロフイ_ル < 

星野和之（ほしの•かずゆき） 

1瓣生まれ。ライタ- （ヒゲ 付き) 3 今画の BGM は、ム-ンライダ- 
スの 『ビザ-ルミュ-ジック，フォ■■ユ -4 花粉症対策のために 毎朝、 
鼻炎薬を顧,,しかし、電車で- K りすると、いつの蘭にか鼻から透明な 
:-齡‘，•…。この気恥ずかしい姿を嫌すのに四苦八苦する日々をおくる。^ 


天外 _ZERO [ RPG ] 

メーカー：八ドソン/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥9,980/発売日： ’95年12月22日 
「第四の黙示録」の前作に当たる作品。 「PLSGJ という シス テ 
ムがあり、現実の世界とリンクして時間が流れ、特定の時間に 
なると時限イベントが発生するという仕組みが興味深かった。 


第四の黙示録 



: 



1の聞われる 

么取 R p G シ UIX 

セガサタ—ンで発売された天外魔境シリ—ズ最新作は、何を提示したのだろぅか? 


い。この シリー ズはそろそろ転換 
期にさしかかつているのではない 
だろぅか。 

これまでの方向性を洗練して提 
示していくのか、システム面での 

大幅な改革を図るのか . 。もし 

今後もシリーズが続くのならば、 
その変化に注目したい。 


リーズ がと つてきたスタィル (民 
話や史実などを独自の視点で消化 
して物語に組み込む)は本作も健 
在だが、 アメリヵの 文化、歴史が 
日本人にとって身に付いたもので 
はないため、これまでと比べて作 
品の世界にすんなり入っていくこ 
とが 難しく 感じられた。 

また、この シリ ーズの先行きに 
不安、といぅか本 シリ ーズをこれ 
までのコンセプト通りに続けてい 
く 難しさも 同時に感じた。 

CD — ROM 媒体のゲー厶が当た 
り前となった現在では、本シリー 
ズが持ち得た優位性(アニメ等の 
演出)を組み込んだゲー厶は少な 
くない。つまり、他の RPG と差 
別化することが難しくなつてしま 
つたと言えるだろう。正直、本作 
は演出面での進歩はしたが、ドラ 
スティックに進化したとは言い難 


える ことな どで、登場人物を個性 
豊かに描いている。このよぅに、 
全体的に本シリーズの流れを汲ん 
だ内容で、ファンには楽しめる作 
品に仕上がつていると言える。 
しかし、 アメリカをイメー ジした 
舞台のため、和風 RPG というシ 
リーズのオリジナリティの部分が 
希薄になつてしまつた。確かにシ 


天外魔境シリーズの最新作「天 
外魔境第四の黙示録」がサター 
ンに登場した。本 シリ ーズは、ア 
ニメ、音声といった演出を積極的 
に取り入れ、 CDIROM という大 
容量メディアの活かし方の一つを 
提示してきた。そして、 シリー ズ 
初の 32 ビット機での展開となった 
本作は、どのょうな作品になった 
のだろうか。 

本作は、これまで日本を題材に 
した シリー ズの流れをはずれ、 「日 
本人が考ぇる誤ったアメリヵ観」 
といった趣の、架空のアメリヵを 
舞台としている。 ストー リ ー は、 
いわゆる熱血ヒーローもの的な展 
開で、プレイヤーを引き付けるも 
のになっている。苦境に立たされ 
た主人公の幼なじみを助け、悪の 
元凶に迫っていく展開。また、仲 
間たちにそれぞれエピソードを与 
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メーカー：ハドソン/機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日： ’97年1月14日 



















PLAYTIME 30 時間 


A P 制の導入で自由度の增した戦翻部分。 





フアンタステイカ 


墨 誰 

A f Hi 『人間の i 
CU 9 0スリムなシス|一 


れ悪しかれ落ち着いた 


じのする r 良作」 

『人間のエゴ』といぅ重いテ—マが、物語の進行にそって自然に伝わってくる。 
スリムなシステムと細部まで気を配った世界観がその一因だ。 


蜜 

沢 

永 


だが、絵柄が落ち着いているだけ 
に、とつさに目を引くといぅ点で 
の不利はいなめない。 

だが、ゲー厶を『良作』ないし 
『傑作』とするのはプレイアビリ 
テイとストーリーであり、一見地 
味だが、全体としてよくできてい 


るというゲー厶は多く実在する。 
そして、「テラフアンタステイ 
力」もそういうゲー厶だ。 

堅実な世界観構築と 
スリムなシステム 

優れた点としてまずあげられる 
のは、プレイヤーがエンデイング 
を見るまでつきあつていくことに 
なるふたつの要素——『ゲームシ 
ステム』と『世界観(主人公が関 
わっていくヮールド)描写』のバ 
ランスがとれていることだ。 

プレイヤーは、魔物の侵攻にさ 
らされて窮地に立った大公国に、 
元帥として迎えられた記憶のない 
女性となり、さまざまな戦場を渡 
り歩きながら自分の正体を見いだ 
していくのだが、その過程で彼女 


まえばサクサク進める。 

おかげで、 ストーリーを 楽しむ 
ことに 対する ストレス はない。 

あえて欠点を探すとすれば、全 
体的に落ち着きすぎているため、 
第一印象が地味に思えるというこ 
とくらいだろうか。もともと 、 S 
L G というジャンルは店頭で衝動 
的に買いたくなるタィプのゲーム 
ではないし、それが兵のタィプや 
陣形、指揮官の性質、地形効果な 
どを把握して戦う戦術級シミュレ 
—シ ョンと くれば なおさら だ。 

ビジュアル自体も、どちらかと 
いうと地味な感じがする。キヤ ラ 
クター デザインやパツケ ■ ~~ジ イラ 
ストを 描いている山田章博氏は、 
落ち着いた色と構図が特徴的なィ 
ラストを 描く著名な アー テイスト 


I 見すると地味な 
印象があるが……？ 

このゲー厶は、純粋な SLG と 
いうにはストーリー性が強く 、 R 
PG というには全体における戦術 
部の比重が大きい。ジャンルとし 
ては、「タクティクスオウガ」や 
「シユヴァルツシルト」のような、 
シナリオ •シミユレーションに分 
類するのが妥当だろう。 

システムをひとことで 説明する 
なら、まず全体の方向性を確認す 
るフ H ィズがあり、次に戦場の敵 
を撃破する ことで 先に進む ミッシ 
ョンクリアタィプの 戦術 級ゲー厶 
といえる。難度はそんなに高くな 
く、部隊の運用に慣れないうちこ 
そ苦戦するが、コツさえ掴んでし 















メーカー：セガ/機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日： '96 年12月27日 


» ライタープロフィール _ 

永沢舂朗（ながさわ•いちろう） 

1973年生まれ。ゲームのコンプリートを三大本能に優先 
させるほどのゲーム好き。（株） M2 のライターとして 
メイルゲームや攻略本などにかかわり、1日のほとんど 
^をゲームに費やすという幸せな日々を送っている。 ^ 


シュバルツシルト EX _の星雲 [ SLG ] 

メーカー： NEC ホーム エレ ク ト □ニ クス/機種： PC- 
9821/価格：¥9,800/発売日： ’95年7月15日 
多くの勢力が覇権を求めて抗争中の銀河を舞台にし 
たストーリー重視の S F シミュレーションゲーム。 
大艦隊を率いての本格的な戦闘が楽しめる。 



ヒロイックでない落ち着いた世界観が魅力。 


テラフアンタステイカ 
[SLG] 


コンピユータゲー厶にかかわって 
きたベテランのデザィナーである。 

最後に、このゲー厶を一言でま 
とめるなら、 f 欠点のほとんどない 
良作 J という形容が似合う。もし 
続編が作られるとしても、システ 
厶の大筋は変えずにいてもらいた 
いものだ。あえていうなら、この 
作品では比重の軽かった国務会議 
をもっと練りこんで、より国家運 
営にかかわる立場の人間たちを明 
確に見せてもらいたいというくら 
いか。前作の名声に拠るようなシ 
リーズ作品を肯定するわけではな 
いが、安心して購入で きるタイト 
ルがあるというのはありがたい。 



がとる行動は3つに分けられる。 

メィンとなるのは、やはり戦場 
での部隊指揮だ。高低差による攻 
撃力の修正や、陣形および互いの 
位置関係(正面.横•背後)によ 
る能力値の変化、すべての行動に 
アクションポィントと呼ばれる行 
動力がかかわってくるなど、細か 
いパラメータがちりばめられてい 
るわりに、ゲー厶の進行はスムー 
ズである。その理由は、適度に簡 
略化されたシステムにあるといつ 
ていい。確かに、単純化されてい 
るが故に、部隊の運用をあやまる 
ことで大被害を被ることはある 
が、それは他の部隊で挽回できる 


関連作品 


し、傷ついた部隊自体も、魔法や 
戦場にある特殊なポイントを使用 
することで回復できる。また、部 
隊の攻撃力は全滅しないかぎり変 
わらないので、傷ついたままの運 
用も可能だ。 SLG のへビーユー 
ザーには、『ぬるい』といわれる 
かもしれないが、 シナリオ•シミ 
ユレーシ ョンは、戦場での駆け引 
き以上に スト ー リ ーを楽しませる 
ゲー厶である。その点で「テラ 
フアンタステイカ」の選択は正し 
いといえるだろぅ。 

あとのふたつは、年端もいかな 
い少年大公の相談にのることで、 
彼を君主としてふさわしい人物に 
育て上げることと、国務会議に軍 
事担当として出席し、今後の国家 
方針について話し合ぅことだ。た 
だ、これらが目に見えてゲー厶の 
進行自体に寄与することはほとん 
どない。おそらく、プレイ^ -1 の 
意思を反映させるより、ストーリ 
—とキヤラクターの描写を主とし 
たためだろう。おかげで、このあ 
たりのゲー厶性は薄くなつたが、 
その分多くの演出が盛り込まれて 
おり、単なる インタ ー ミツシヨン 


以上の価値はある。 

では、ゲー厶性の一部を削って 
まで描き出そうとしたストーリー 
の出来はどうか。 

こちらも、システムと同じか、 
それ以上によくできている。何よ 
り、ストーリーの流れが世界観と 
合っており、それぞれの イベント 
が起きる背景も、ゲーム中に説明 
がなされていることは大きい。 

これらは、前述した国務会議で 
行われる場合と、作戦中に不慮の 
事態と して 発生する場合が ある。 
いずれの場合も、情報がもっとも 
効果的に、かつプレイヤーが理解 
しやすい形で提示されるようにな 
っている。これによって、随所に 
ある 裏切りや奇襲といった卑劣な 
行動も、当事者の思考がしっかり 
説明された上で生じるようになっ 
たため、プレイヤーが怒りを覚え 
る理不尽さがないのだ。 

システムといいストーリーとい 
い、細部まで注意を払ったつくり 
には感心することしきりだが、原 
案に門倉直人氏がかかわっている 
と聞いて納得した。彼は、これまで 
多くの TRPG やメイルゲー厶、 














PLAYTIME 


3 5 時間 1 


伽足元蠢〇盏笆かえつた 

釣 D ゲ—ムの良作 

釣り人口を上げるきつかけとなつたバス釣りは、ゲ—ムにおいても人気素材だ。 
「 MOTHERJ の糸井重里氏は、バス釣りをどう料理したのか。 



る 

た 

わ 

村 

林 


rNQl 」 を謳ぅ自信 

淡水に住むスズキ科の魚、ブラ 
ックバスは、高い学習能力とルア 
1 ( 疑似餌)に掛かってからのフ 
ァィトの面白さで釣りの対象とし 
て人気が高い。またバス釣りは、 
ポィント、天候、時間によって、 
選択するルア I を変えなくてはい 
けないといぅ多様性と戦略性、そ 
してそのルアーで巧みに魚を誘っ 
て釣り上げる アクション 性を持ち 
ゲー厶に変換しやすい。バス釣り 
のゲー厶がよくリリース される の 
はその辺に理由があるのだろう。 

そして今回、 「 No . 1」という 
挑戦的なタイトルを掲げ「糸井重 
里のバス釣り No .1 J は登場した。 


監修は、最近釣り人としての露出 
の多い糸井重里氏。プログラムは 
HAL 研が担当している 。 「MOT 
HER 」 シリーズでおなじみのコ 
ンビである。 

さて「 N 0.1」というタイトル 
は、この作品にふさわしいタイト 
ルだつたといえるのだろうか。 

多くの釣りゲー厶が無批判に受 
け継いできたスタイルがある。ポ 
イントに仕掛けを投げ入れる前に 
魚の姿をプレイヤーに確認させる 
というものだ。最もポピユラーな 
形式を簡単に説明する。まずプレ 
イヤーは魚のいそうな場所(朽ち 
木や岩場など)へ行く。通常ここ 
で画面が見下ろしの 2 D 画面に変 
わり、プレイヤーはその画面で魚 
の影を確認。しかる後に釣り開始 


となる訳である。ゲー厶によつて 
は、この魚の影で、魚の種類や大 
体のサィズまでが分かる。 

釣りをする際には大抵狙いとす 
る魚がいる。鯉であったり鯛であ 
つたりカジキマグロであつたり。 
だが、鮎の友釣りのよぅな特殊な 
釣りを除いて、狙った魚が必ずし 
も釣れないのが「釣り」だ。さら 
に狙った魚が釣れたとしても、そ 
の大きさは釣る前には分からない。 
そして、だからこそ釣りは面白い。 
外道を釣ってガッカリする。サィ 
ズの小ささにガッカリする。そぅ 
した経験があるからこそ、狙つた 
魚、それも大物を釣り上げた時の 
喜び、快感が大きいのだ。だがそ 
ういった情報が事前に分かつてし 
まうなら釣りの楽しみは半減して 


しま >つ。 

同様に、釣り RPG 「川のぬし 
釣り」から「フィッシュ •アイ ズ」 
へ至るパック•イン•ビデオの一 
連のシリーズが採用している水中 
視点画面も「釣り」自体からは遠 
く離れている。水中にカメラを置 
きその画面を見て釣りをする人な 
どいない。また先に述べたよぅに 
魚の姿が見える釣りなど面白くな 
い。「フィッシュ •アイ ズ」自体は、 
制作者自ら「これは魚で遊ぶゲー 
ム」と明言していることからも分 
かるよぅに、作品の主眼が「釣り」 
よりも実写映像で魚の動きを見せ 
る部分に重点が置かれている(釣 
りゲー厶として遊ぶ気は起きな 
い)。だが「フィッシュ •アイ ズ」 
の好調なセールスに影響を受けて 















» ライタープロフィール _ 

林わたる（はやしむら.わたる） 

1968年生まれ。編集者兼ライター。コンビニのサービスを考 
える会、副会長。オールジャンルこなします。最近は fD i a 
b i oj が好き。インターネット導入を真剣に検討，つていう 
■か導入するつもり。世界のみんなと fD i ab I oj するのだ_ 


ザ • モノポリーゲーム2 [ ETC ] 

メーカー：トミー/機種：スーパーファミコン/ 
価格： ¥11. 500/発売日：’95年3月31日 

こうしたゲームの肝は、いかに現実の遊びと近づけるか。こ 
のモノポリー、 CPU プレイヤーが良くできていて、一人で 
も楽しい。手に入りにくいが、探して遊ぼう。糸井氏監修。 


■:任天堂/機種：スーパーファミコン/価格：¥7,800/発売日： ’97年2月21日 



「バス釣り No . l 」 の舞台、まだ見ぬ大物が泳ぐ鉄馬湖。 


糸井重里のバス釣り No . 1 
[ SPG ] 


(釣り糸)の動きの気持ちよさ。お 
そらく ゲー厶中、一番多いアクシ 
ョンであるキャストが気持ちいい 
というのは、小さいようでいて非 
常に重要だ。 

「バス釣り N 0.1」が 「 N 0 . 
1」にふさわしい作品として生ま 
れてきたのは、糸井氏自身が、い 
まだ釣りに、そしてゲー厶に悩む 
人だからなのだろう。考える人は、 
そうでない人よりも本質に近い場 
所にいる。1つのスタィルに安住 
して本質から離れていくのはあま 
りにも愚かだ。でも、現実はそれ 
に近くはないか？ 


か、他の釣りゲー厶シリーズが水 
中視点画面を採用しようとしてい 
る。何をかいわんや、である。 

「釣り」を再現する 
という方向性 

「釣り」という娯楽が現実に存 
在している中で、「釣りのような」 
ゲー厶には存在の意味がない。1 
〇〇%の再現は不可能と分かって 
いても、やはり「釣りゲー厶」は 
「釣り」に向かうべきなのではない 
だろうか。 

「糸井重里のバス釣り N 0 . 1」 
はそこをしつかりと理解した上で 
制作されている。現実と ゲー トを 


関連作品 


リンクさせる形での、ハス釣りと 
はこういうものなんだよというメ 
ッセージがそこにある。 

先に挙げたようなシステムの問 
題は、「釣り」をゲームに翻訳して 
いく作業の中で生み出された妥協 
の産物ではあると思う。だがどこ 
まで妥協するかという点で本質を 
見誤つたのだろう。 

「、ハス釣り201」の釣り部分 
は、終始釣り人の視点でおこなわ 
れる。魚の姿を事前に確認するこ 
とはこのゲー厶ではできない。プ 
レイヤーは魚のいそうなポイント 
にルアーを投げるだけだ。 

さらにこのスタイルは、従来の 
釣りゲー厶の犯していた、 より 
「釣り」の本質部分に近い部分での 
誤りを解消している。これまでの 
釣りゲー厶は、すでに説明した よ 
うに、すぐそこに見えている魚に 
ルアーを投げているのと同じだつ 
た。ルアーの選択や天候といつた 
要素は、実はこのタイプのゲー厶 
には あまり 関係ない。魚がルアー 
に反応しないなら別のルアーを使 
えばいいだけの話だからだ。そし 
てそれが目に見えるのだ。これで 


はより鋭い針を選んで、魚を強引 
に引つかけているのと変わりない。 
だが「バス釣り N 0.1」の場合、 
魚が釣れない原因は場所にあるの 
か、時間なのか、ルアーの選択な 
のか、ルアーの動かし方にあるの 
かが明確に分からない。プレイヤ 
—はそこに悩み、試す。再び間違 
ぇて、悩み、試す。ゲー厶中何時 
間も何時間も無駄な時を繰り返す。 
しかし、その積み重ねが実際に魚 
を釣り上げた時の喜びに変わる。 
そしてそれは「バス釣り\°.1」 
と現実の「釣り」とをつなぐ糸に 
もなつている。 

もちろんゲーム中、ブラックバス 
がどのように現実的な挙動を見せ 
るかという点も重要だ。「バス釣り 
N 0.1」では、その天候や f 、 時 
間に向いていないルアーを選択し 
て釣りに臨むと、極端にアタリ(魚 
からのサイン)が減つてしまう。ま 
た、同じ場所で釣り続けているとス 
レてしまつて全く釣れなくなる。 

ゲー厶としての細かい部分への 
配慮も忘れられていない。 ポイン 
トヘル アーを キヤ スト (投げる) 
する。その、飛んで いくライン 







メーカ-:メディアクエスト/機種: 


Win / 価格：¥9,800/発売日： ’96年12月6日 


Writer 鳊集部 

PLAYTIME 25時間 

rrn 


CIVIZARD 魔術の系譜 
[ SLG ] 

メーカー：アスミック/_:プレイ 
ステーション/価格：¥5,800/ 
発売日：，97年1月17日 
「シヴィライゼーション」の流 
れを汲む、アスミックのオリ 
ジナル S L G 。 ファンタジー 
世界を題材に、魔術による世 
界統一を目指す。 



関連作品 



づィライゼーンヨン [ 


った点、遊びにくかった点が整理 
されるに留まつている。リアルタ 
イム演算もユニット毎の AI 処理 
もない、まさに正統派のボードゲ 
—厶風デザインだ。だがこの細か 
い改良が遊び易さを格段にアップ 
させ、前作同様世界的なヒットへ 
と繫がった。 

本当に面白いゲー厶に必要なも 
のは何か。それはゲー厶デザイナ 
—の明確な思想と、それを伝える 
ためのシンプルで機能的なシステ 
厶だとい ぅこと を、このゲー厶は 
改めて主張している。 (編集部) 



想_宪熟したゲ—ム K の妙 

英語版から遅れる こと 1年。全世界で85万本を発売した「シヴィライゼ—シ ヨン nj の 
完全日本語版が発売された。作者の思想と古典的なゲ—ムデザインの融合が光る。 


をすベて征服するといぅのがゲー 
厶の目的である。期間は紀元前4 
000年から西暦2020年まで 
の約60世紀。国家を運営しながら 
人類の文明史を追体験できるとい 
うのが、この シリ ーズの大きな魅 
力だ。 

実際、歴史の教科書を開くより 
もこのゲー厶をプレイする方がよ 


り深く人類の文化•文明史を理解 
することができる。「通貨」と「法 
律」なしには「交易」が誕生しな 
いなど、一つの事柄が他の多くの 
事象に影響を与えていることに気 
づかされるのは、机の上の勉強だ 
けでは実感しにくい新鮮な感動だ。 
また、「専制政治」や「君主政治」 
では都市の腐敗は免れないが戦争 
は仕掛けやすく、「民主主義」では 
維持に大きなコストがかかるもの 
の都市は決して腐敗しないといつ 
た様々なルールは、まさにシド. 
メィヤーの歴史観でありメッセー 
ジなのだろぅ。 

この魅力を伝えるためのゲー厶 
システムは、都市やユニットを逐 
次計算していくといぅ古典的なボ 
—ドゲー厶の流れを汲んだシンプ 
ルなもので、 「 D 」 でも視覚的な面 
が強化された他、前作で不自然だ 


シ H ユレ—シヨンゲ—ムの 
本質を高いレベルで表現 

「シ ヴイ ライゼーシヨン n 」 は 
完熟した ゲー厶だ。 現実の追体験 
というシミユレーシヨンゲー厶の 

本質的な魅力を、古典的なボード 
ゲー厶の流れを汲むシンプルで機 
能的なゲー厶システムが十二分に 
表現している。制作は米 マイクロ 
プローズ社の看板ゲー厶デザイナ 
~であるシド •メイ^ —〇 
プレイ^ - — はある国家の首長と 

なつて世界を探索し、都市を造つ 

て領土を拡大し、交易や開発を行 

つて経済力を高め、軍備を整ぇて 

時にはライバルの文明と戦争を行 

う。その過程で「アルファベット」 

「蒸気機関」「鉄道」「原子力」とい 

つた技術を発明し、最終的に恒星 

間移民を行うか、ライバルの文明 

















ゲ^坩評％ 


A 5 判/360ぺーン/定価1,480円(税込）好評発売中 


•スクウェア PS 移籍、その後 
• データで見る’ 96 年下半期 
• ゲーム批評無責任大予想 
他、本 KVoLB 〜 Vol . lO までの 
内容を ベス ト • リ ミックス 
• スクウェア幻想の真実 
• 胎動… アド ベン チヤー 
• ゲームは誰が作つているのか 

「ひまわり地獄」特別編、ゲーム批評鑑定団など、 
特別書き下ろしページも充実 


マイクロデザイン出版局 


〒104東京都中央区湊 2—4—1 MG ビル 


ゲ^特別編集 


投稿ゲ必坩評 



A 5 判/100ぺ-ジ/定価750円(予価)/，97年4月25日発売予定 

度重なるお願いの結果、本当にたくさんの投稿が集まった。 f 

更に、「読者あっての本ですから」だけのスペシャル企画も 
続々決定！ゲーム批評特製「う一ちゃん」シール（予 
定）！そしてあの先生の描き下ろしマンガも掲載予定だ！ 

本当にお待たせしたが、相応の、いやそれ以上にパワーアッ 
プした内容になって、いよいよ4月25日に登場！待たせた 
甲斐はきっとあります。 

r 編集•発行 


株式会社マイクロデザイン出版局 

〒104東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル 3 F 
TEL 03-3206-1 641(販売） FAX . Q 3-355 1 -1 208 












屋 

8 ao^Qa 

〇お待たせしました。ゲ ー 厶批評 
の読者コーナーのぉ時間です。担 
当は松井と……。 

◎アシスタントの古庄で一す。俺 
は今、バスフィッシングに夢中だ。 
今日も大物を狙うぜ！ 
〇また「バス釣り\0.1」です 



すね。 

★古庄さん、僕も風邪ひいて39度 
の熱がでました。 I 番つらかつた 
のは、腹痛•吐き気•寝不足の三 
重苦状態の中、病院で一時間待た 
された事です(ちなみに診療は点 
滴を含め20分で終了)。 

(宮崎県ぶぅか J 夕—ボ) 
◎人間、熱が出ると何をするか分 
からないよな。俺も高熱にぅなさ 
れている間、知ら 
ない内に「たけし 
の挑戦状」をプレ 
ィしていたらしい。 

I 

〇それは怖いです 

ね。菘) 

◎しかも、気が付 
いたらエンデイン 


グだったのだ！なんだが自分が 
怖かったぞ。(古) 

★ぁの安さ爆発の「さくらや」か 
ら内定をもらった！これでフリ 
I 夕—も卒業だ—.んで、就職祝 
いに何かくれ。(東京都シュウ) 

◎よし！ たまにはプレゼントで 
もして読者様の御機嫌を伺うか。 
(古) 

〇プレゼントできるような物、ぁ 
りましたつけ？(松) 

◎この前、どさくさにまぎれて宝 
物をかき集めたのだっ！(古) 

〇またまた福袋ですね。(松) 
★「パラツバラツバ—」という夕 
ィトルは、2、3年前に教育テレ 
ビでやっていた「のびのびノンち 
やん」に出てくる「はらっぱらっ 
ぱ」からヒントを得たのだろうか。 
知りたい……。(愛知県びやう) 


…。(古) 

〇説明すると、「のびのびノンち 
ゃん」は小学校低学年の道徳の授 
業などで教材として取り上げられ 
る人形劇で、その中で登場する主 
人公ノンちゃん (1 年生)とその 
友達が集まって遊ぶ原っぱの名前 
が「はらっぱらっぱ」なのです。 
この「はらっぱらっぱ」の名前は、 
当番組のオープニングソングにも 
出てきます。(松) 

★一昔前ならば、そろそろ猿岩石 
をフィ I チヤ—したゲ—厶が出る 
頃。確かに安易なキヤラクタ—ゲ 
丨ムはメーカ—の首を絞めます 
が、ちょっと寂しい気もします。 

(長野県史崎稔之) 
〇昔はヘンなキヤラゲーが多かっ 











前号でもお伝えしたよラに、ゲーム批評編集 
部は引越しました6弓腿しの際、編集部のい 
たるところからガラクタ……お宝が山のよう 
に発掘されました。そこで、編集部引越しを 
記念して「ゲーム批評特製豪華う一ちゃん福 
袋 m 世」を1名様にプレゼント I ダ欲しい人 
は、アンケートハガキの隅に「福袋プリーズ」 
のコメントに、ゲーム批評を崇め奉る美辞麗 
句を添えてお送り下さいませ。； 

『これ、もら多て嬉しい人いるの？ ％めよ一よ j 


(齑藤編集長. 


★読者のコ—ナ I 、軽いノリのま 
まがいいです。それでなくても、 
重い記事でィッパィなんですか 
ら。お堅いものに関しては「読者 
の批評」で扱うとか…。 

(大阪府平新こ 
〇と、いうわけで、読者 コーナ1 
は今まで通りのノリでいこうと思 
います。(松) 

◎真面目なソフト批評は「読者二 
ョル批評」で受け付けてるので、 
そちらに 応募して みてくれ！ 約 
束だぞつ！(古) 

次のぺ—ジも 
1^読者 n I ナ I 


たですよね。「カヶフ君のジャン 
プ天国」とか「チャィルズクエス 
卜」とか。(松) 

◎どうせやるなら、ジヤッキーチ 
エンの 対戦格闘 ゲー厶ぐらいやつ 
て欲しいよな。(古) 

〇あれはちよつと……。(松) 

★「あとがきまんが批評くん」の 
批評。ファミ子は V 0110で 
「わたしは批評くんが好き0」と 
日記に書いているが 、V 01.13 
になつて「これは恋！」と戸惑う、 
というような心理の流れに矛盾が 
ある。作り込みの甘さを感じる 
(あくまで親しみをこめた皮肉で 
す)。 (滋賀県よろずや) 
◎編集長、 コメント お願いす るつ 
ス M 古) 


◊10号のぁれはファミ子ちやんの 
いじわるだつたんです。本気で書 
いたわけじやないの。だから物陰 
で笑つてるでしょ。でも今回は… 
…。(斎藤編集長). 

★最近「キングスフィ—ルド」シ 
リ—ズをやつてますが、なんか死 
体ばつかなので、もつと生きた人 
のいる活気のぁる世界を旅してみ 
たいなと。 (静岡県松本健 I ) 
◎死体ばかりの活気のない世界、 
それは締め切り前のゲー厶批評編 
集部のことだ！(古) 

〇新人•柴田君の初出社の日がち 
ようど修羅場で、みんなが床で死 
んだように寝ていたのを見て驚い 
たそうです。(松) 

♦この先の編集部生活が不安で 


す。(新人柴田) 

★前号まではアンケ—トハガキは 
書いたことがなかったのですが、 
長崎県からはアンケ—トハガキが 
一通も来てないとのことですの 
で、初めて書いてみました。お役 
に立てれば幸いです。 

(長崎県腹違いの双子の弟) 
★「一体どうしてしまつたという 
んだ。青森県ゲ—ム批評者の皆。 
誰一人としてアンケ—卜出してな 
いだと—。ゲ—ムの今後を考える 
意味で今がどれほど重要な時期か 
分かっているのか—」と言いつつ、 
私も出し忘れていたのでした。許 
して。 (青森県スラン。ハ) 
〇前回ここで呼びかけたこともぁ 
って、今回はアンヶートハガキが 
たくさん寄せら 
れました。 ぁり 
がとうございま 
す。(松) 

◎アンヶートハ 

ガキが多いと読 
者コーナーが作 
りやすいので、 
みんなヨロシク 
っス！(古) 



画 









最近面白かったゲームソフト 

(13 号アンケートより） 


顒位 

ソフト 名 

八ード 

1 

ファイナルファンタジ-孤 

PS 

2 

パラッパラッパー 

PS 

3 

レイストーム 

PS.AC 

4 

ソウルエッジ 

PS.AC 

5 

ドラゴンクエスト 10 

SFC 

6 

トウル-•ラブスト- 1 J - 

PS 

フ 

EVE burst error 

SS 

8 

女神異聞録ペルソナ 

PS 

9 

サクラ大戦 

SS 

10 

711 才力-卜 64 

N64 

11 

風来のシレン GB 

GB 

12 

プリンセスメ■力-抛刪 

PS 

13 

ファイタ-ズメガミックス 

SS 

14 

電脳戦機パ ■チャロ ン 

SS.AC 

15 

エネ 5 -•ゼロ 

SS 



1 

エネミー • ゼロ 

2 

ファイナルファンタジー vn 

3 

ファイナルファンタジータクティクス 

4 

アークザラッド n 

5 

たけしの挑戦状 

6 

シャイニングウィズダム 

フ 

□マンシングサ•ガ 3 

—8 

結婚 

9 

聖剣伝説 2 

10 

サクラ大戦 



今回のランキングは、前回とは 
打って変わってプレィステーショ 
ン勢が上位を占めました。あまり 
の変化に編集部一同、驚きを隠せ 
なかったです。こぅいったところ 
からも PS 優勢の現状が見て取れ 
ますね。 

このまま PS ソフトが上位を独 
占し続けるのか、 SS . N 64の卷 
き返しがあるのか、次のランキン 
グが今から楽しみです。 

ちなみに、今ゲー厶批評編集部 


で流行しているのは、「蒼穹紅蓮隊」 
「I 「 Di a b < 〇」「トゥ*— ム 
レイダース」などなど。それと、 
今回の特集で扱ったこともあり、 
初代ファミコン、メガドライブ、 
PC エンジンなどの古き良き時代 
のソフト群が大復活を遂げてます。 
でも、昔に熱中したソフトを改め 
てプレイするのは、つらいものが 
あります。「チヤレンジヤー」とか 
「バンゲリングベイ」とか「謎の村 
雨城」とか、今やるとそんなに面 

白くなかつたりして . 。でも、 

過去があるから未来がある。面白 
いものは後の世代に受け継がれて 
いくのだと思うのです。 


度が高い上に別売り「グラディウ 
ス2」がないと真のエンデイング 
が見れない。(広島県みぞぐち) 
★「ボンバザル」……1•スーフ 
アミと抱き合わせで買わされた。 
2■あまり期待していなかつたが、 
実際やつてみてつまらなかつた。 
3■中古屋に売つたところ、80 
0円にしかならなかつた。 

(東京都堀川売) 
★「忍者ハットリくん」……ちく 
わと一緒に鉄アレイを投げられた 
から。 (大阪府本城嘉太郎) 
◎みんな憤っているねぇ。ちなみ 
に、俺がもつとも腹が立つたソフ 
卜は「バス釣り\0.1」だ！な 
ぜなら魚が釣れない。(古) 

〇自分勝手ですね。(松) 



〇今回の「アンヶートの狭間から」 
は『あなたの最も腹が立ったゲー 
厶は？』のランキングです。(松) 
◎こぅしてみると、 RPG が多い 
ねぇ。長時間遊ぶものだから、や 
っばり腹が立つことが多かったり 
するんだろぅな。(古) 

〇面白い意見をいくつかピックア 

ップしてみると . 。(松) 

★「燃えろ！ブロ野球」……バン 
卜がホ—ムランになる野球なんて 
……。 (東京都 To F) 
★「ファィブロ外伝」……馬場が 
いない。 (埼玉県中野猛虎会) 

★「惑星ウッドストック」 . こ 

れでメガ c D の未来が読めた。 

(岐阜県ましりと) 

★「ス I パ—マリオ」 . 昔、マ 

リオは。ハツクランドのパクリだと 
思い込み、一人憤っていた。 

(兵庫県〇 丨〇:) 
★ MSX 版「沙羅曼蛇」……難易 























(京都府卯月めい） 

★私はケット • シーとシドを使ってます。（松) 



セカに脳天直撃、サタ—ンは TV 
につなぎっぱなしです。ちなみに 
PS は FF W と|緒に、友人宅へ 
奉公に出ています。 

(愛知県伊穂理) 
◎「スーパーファミコンで頑張っ 
てます」「まだまだファミコンが 
現役です」という声はけっこうぁ 
つたけど、『サターン 命！ j な女 
性ゲーマ^^はどちらかというと少 

数のようで . 。合併もしたこと 

だし、「メガドラつち」「デジタル 
ダンスミックス V 〇1 . 2 シャ 
アザク(三倍速いごで挽回を目 
指せ！ 

次は r 読者1 |ョル 
$批評ノぺ—ジ j です。 


つと徹底教育して 
「電脳園児バーチャ 
ロン」に育て上げ 
てくれつ！ 

■ くだらない……。 

(古庄以外の編集部 
員一同) 

★13号の表紙……。 

私はゲーム雑誌を 
買う時はきれいな 
服(そうでもないけど)を着てい 
るのですが、アレではさすがに買 
えませんでした。誰を対象にして 
雑誌売つてるの!?やつぱ男の子 
なんでしようね…しかたがないけ 
ど。今までけつこう買いやすい本 
だつたのにな—。 

(宮崎県たいラント) 
◎う一ん。前号の表紙は全体的に 
評判が良かつたんだけど、女性ゲ 
丨マー にはちよつと買いにくかつ 
たか？う一ん。女性が買いやす 
い表紙つて、どんなだろう。 そう 
いぇば、7号以来、美形男性キャ 
ラは登場してませんな。というわ 
けで、次号の表紙に期待だ！ 

★13号のこのコ—ナ I のラストの 
部分について、私も一応竿ですが、 




◎ここは女性ゲーマーならではの 
ご意見やゲーム観を取り上けるコ 
1ナー。担当は、2号になると小 

野 状態になってア—バン行きにな 

りそぅになる古庄で一す(太字の 
意味が分からない人は、『年刊ゲ 
—厶批評' 96 年下半期』を買って勉 
強し よぅぜ！ )0 

★私はバレエを習つています。先 
日レツスン中に、レツスンの終わ 
ったクラスの子供が更衣室から出 
てきて、「たまごつちが鳴いてる 
ヨ—。早くしないと死んじやうヨ 
I 」と言つたとたん' 思い当たる 
人々が一斉に更衣室に戻つてしま 



つたため、レツスンが中断したこ 
とがある。なんと先生まで……。 
ゲ—マ—を自認する私も、負けた 
ぜ、つてかんじ。 

(東京都うびじや) 
◎いやはや、すごい人気ですね、 
たまごつち。新種は発売されるわ、 
母子手帳は出るわ、卜〇ナィトで 
は頻繁に取り上げられるわで俺は 
なんだか食傷気味。畜生、俺が最 
初に見つけたブームなのにぃ！ 
ちなみに俺はコギャルが嫌い。 

〇今回の古庄さん、なんだか過激 
ですね。(松) 

★「しやべるより先に名前入力が 
できるようになつた」うちの息子 
は、今では疲れると「だめ— じを 
うけた」、食事のあとは「かいふ 
くした！」、おもちやは「てにい 
れた！」と言い、「村」と「城」 
という漢字が読める4歳児になり 
ました。この春から幼稚園 
ですが、おもしろいのでほ 
つておこうと思います。 

(東京都御畑郁子) 
◎お子さんはなかなか順調 
道^ (*) に育つてます。もうすぐ幼 
比1氕稚園入学ですか。もっとも 


た 

か 

し 

欲 

が 

ム 

_ 

ゲ 














神奈川県斉藤しなこ 


[今月の道教•小野さん] 


メーカー：スクウェア/機種：ブレイステーション/価格：¥6,800/発売日： ’97年1月31日 




ファイナルファンタジー vn 
[ RPG ] 




を抜かれているので「いらん」と 
いぅほど贅沢ではありません。た 
だ次回作でこの矛盾が解消される 
ことを祈るくらいはさせて下さい。 

細かいことを言い出すと世界観 
に無理があるのかも知れませんが、 
重いストーリーにもかかわらずす 
ベてが楽しいと感じた、その気持 
ちを大切にしたいです。 

(大阪府平新一) 


えるために、攻撃時の各キャラの 
個性がなくなるのではと心配でし 
た。でもそれを補つているのがリ 
ミット技なんですよね。覚える構 
造が少々複雑ですが…。どちらも 
ストーリ I の重さを忘れる くらい 
に楽しくて仕方ありません。 

でも、どうしても許せない こと 
が一つあります。なぜに幻獣の詰 
まつたマテリアまでが道端に落つ 
こちているのか、と 
いうこと。幻獣世界 
の怪獣や精霊たちな 
だけに簡単に手に入 
つても良いのかなあ 
と思うわけです。自 
分たちの手で倒して 
仲間に出来たら良か 
つたのですが…。召 
還獣の演出には度肝 


と、いぅわけで登場の小野さん 
(34歳、独身、がんばれ吉田タィガ 
—ス)です。各球団共スタ—トダ 
ッシユを目ざして張り切る季節で 
すが、皆様いかがお過ごしでしよ 
ぅか。旅好き野球好きの小野さん 
としては、アメリカ I 周大リ—グ 
観戦長距離バスの旅ホットドッ 
ク&ビ|ル編なんてのが良いんじ 
やないかと夢を抱き続けて34年で 
す。あとアエロフロ —卜で行くナ 
ホトカとィルク—ツクの旅ウォッ 
力&ボルシチ編とか。とまあそん 
な感じで今回も読者批評の始まり 
です。 

重ぃスト—リ—にもかかゎらず 
すべてが楽しかった rFF vnJ 

グラフィックの緻密さに CG が 
プラスされて「ファイナルフアン 


タジ11」(以下 FF 1) という架 
空の世界が見事に築き上げられて 
いました。そのため、 フイ ー ルド 
上のキャラが小さすぎるとか、ど 
こが歩けるのか分からないという 
のは、気にはなりましたが許せて 
しまう、そのくらいの力を持つて 
います。特に「ゴールドソーサー」 
なんて 『 FF 1 の中のデイズニー 
ランド J 。 行つたことがないだけに 
そう思ったのか、デイズニーラン 
ドで遊ぶのって、こんな感じなの 
かも知れないなと勝手に想像して 
しまうほどです。 

ぁとはバトルですね。良い動き 
をするキャラに、わくわくさせて 
くれる魔法の視覚効果が ATB 
(アクティブタイムバトル)に新た 
な緊張感を持たせてくれています。 
マテリアの存在で誰でも魔法が使 



読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから「読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 
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東京都人閏コンセン t 


賢くなるべき方向性が違ぅんじや 
ないかと感じた。 

AI が初めて導入された「 IV 」 
では、自分も含めた誰もが白紙の 
状態から、戦闘を重ねるにつれて 
効果的な攻撃方法、最大 HP など 
を徐々に、しかし確実に学習して 
いく過程が明確に表現されていた。 
初対面の敵相手 だと みんな相手を 
倒すまで最大の攻撃を仕掛けるけ 
ど、次回以降は あと 数ポィントで 
倒せる となると 魔法使い キャ ラで 
も武器で攻撃したりもした。徐々 
に戦い方を学んでいるのは自分も 
同じだ。その感覚が実に心地よく、 
戦闘がとても楽しみ だつ た。 

しかし「 VI 」では、初対面の敵 
のことを仲間たちは知り尽くして 
いた。最初から相手に効かない呪 
文は絶対唱えないし、数ターン目 
にいきなり弱い攻撃呪文を唱えた 
なと思つたら、その数ポィントの 
ダメージでばつちり敵が倒れたり。 
確かにこれは賢い。だが、何か違 
わないか？どうして仲間たちは 
最初から敵のデータを知つてる 
の？ 皆さん、こういつた形での 
「賢さ」を望んでいたのでしようか。 


私は違ぅ。私はただ、 クリフト、 
何回死んだら学習することを覚ぇ 
るのか君は、と言いたかっただけ 
だ。最初から仲間が賢くあって欲 
しいなんて思ったことは一度もな 
かった。すべては、交流なり、時 
間なり、争いなりを通して学習し 
ていくものだから(ゲー厶の仲間 
ももちろん人ですよね)。 

少なくとも私は「 VI 」の AI に 
は少しも「学習機能」らしさを感 
じなかった。最初から賢いから便 
利ではあるが、それ自体が楽しく 
はなかった。なに面倒な こと 言っ 
てやがるんだって？そぅかなあ。 
でも、だっておかしいじゃないで 
すか。初対面から相手の ことを す 
ベて知っている人なんて。私はそ 
んな人とつきあいたくないぞ。 

(愛知県副島圭子) 

n ンセプトに沿った 
ア V デ VKGS 进択 

rIV 」 の A — 戦翮システムは、 
当時»否両論がありましたよね。 
その分、次回への期待を抱かせた 
システムでもありました。確かに、 
共に旅する仲間という側面から見 


AV 


様々 sio た 
FFvni 者評 

超大作 R p G だけあつて F FW 
には多くの批評を頂きました。紙 
幅の都合上1本しか掲載できませ 
んでしたが' 他は「読者あつての 
本ですから」で紹介できるのでは 
ないかと思います。少しだけ内容 
を紹介すると「星の命と様々な人 
間関係が絡み合い話がテンポよく 
進んでいく。迫力ある CG ム—ビ 
I と音楽が上手く合わさつていて 
良い」 「 CG は美しいがリアリテイ 
に欠ける」「主人公と新羅はマテリ 


アを道具とする点で本質的に同じ 
なのでは」 r 次世代機での RPG の 
あり方を示している」 「 SF 的な世 
界観で、もはやフアンタジ—では 
ない」等々。編集部からの批評と 
も合わせてお読み下さい。 

ドラク HVI の A — って 
違うと思いません？ 

ゲー厶 批評第8号の 「ドラクエ 
VI 」の批評中(写真の説明書き) 
で、「 A I 戦闘も賢くなり、レベル 
上げも楽しい」と ある。 後半部分 
については異存のない ところ だが、 
前半の AI 戦闘については、その 
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れば、副島さんの感じられたこと 
もよく分かります。おそらく「 IV 」 
の学習型 A — 戦闘とマニュアル戦 
闘を選択できるのが理想だったの 
でしようね。ただ「 VI 」のテ—マ 
は「発見」であり、「仲間」ではあ 
りませんでした。そのため堀井さ 
んとしては、 A — 戦闘を洗練させ 
るよりも、世界の表現や物語に力 
を入れたのかもしれません。皆さ 
んはどう感じられたでしようか。 

「ルナ J の戦闘システムに 
見る小さくて大きな改良点 

「ルナ—シルバ ー スト ー リ ー」 の 
戦闘には珍しいシステムが存在す 
る。それは敵の次のターンの攻撃 


がわ力る 
(実際には 
ターン毎の 
コマンド入 

力時に、攻 
撃によって 
敵のポーズ 
が変わる) 
というも 
の。一見、 
ヌルいだ 

け、無意味のような気がするが、 
実は違うのである。 

一般のコマンド入力式 RpGo 
戦闘では、プレィヤーに与えられ 
る情報は敵、味方のステータス 
( HP 、 MP 、 毒やマヒなどの状態) 
のみ。プレィヤーは敵のレベルや、 
味方の〇::〇一/:^卩と相談しながら 
攻撃する。しかし、防御となると 
敵がするかもしれない攻撃を防ぐ 
ために防御魔法を使うとか、一番 
強い攻撃を食らっても死なないよ 
うに HP を回復するといつた、バ 
クチと保険の世界でしかなく、戦 
いの本質である相手との駆け引き 
や読みあいが存在しない。しかし、 
ここに敵の次ターンの攻撃という 


情報が入ることで、バクチと保 
険は情報に基づいた戦術へと昇 
華したのだ。 

もちろん「ルナ〜」において、 
これらがすべて機能しているか 
はわからない。ストーリー主導 
型 RPG のせいか戦闘は全体的 
にやさしくなつていて、力押し 
ですんでしまう部分もある。ま 
た敵キヤラの種類、出現バター 
ンが少ないので、同じコマンド 
で同じようにダメージを与えら 
れるなど。しかし、ラストダン 
ジョンのボス3体は歯ごたえが 
あり 楽しめる。ことにラスボス。 

HP をほとんど奪う凶悪な攻撃を 
含む5、6種類もの攻撃を読み、 
回復魔法と防御魔法を使い分け、 
さらには MP 回復アィテムの使用 
タィミングまで計算しつつダメー 
ジを与えていく。非常に緊張し、 
頭を使い、かつ楽しい。 

このシステムを洗練させて、コ 
マンドをキヤラの行動順の個別入 
力方式にすれば、 SLG や格闘ア 
クシヨンに負けないような楽しめ 
る戦闘になると思う。絶対に飽き 
られる画面演出ばかりにはしつた 


り(これはこれで大事)、フィール 
ドを四角く区切っての殴り合いを 
タク ティカルコンバットだとい う 
前に、「戦闘」や「戦い」の本質に 
ついて考えてほしい。 

(東京都宮蓮 

RPO の騸システム0て 
曾通ではないですよね 

確かに RPG の戦關システムっ 
てどれも似てますよね。基本的に 
は攻擊力と防御力の差にランダム 
要素を加えてダメ—ジ量を計算す 
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〒104東京都中央区 
漠 2-4- IMG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局 
『隔月刊ゲーム批評 j 編集部 
読者コーナー係まで 



次回締切は 

5月6日です。 


(岩波書店)は皆さんもうお読みに 
なりました？精神疾患のある子 
供たちにとつてゲー厶は癒しの機 
能を持つのではないかという、テ 
レビゲーム療法の可能性について 
論じた本で、とても面白いです。 
前半は、教育学や心理学、精神医 
学の立場からゲーム批判がどのよ 
うに論じられてきたかを紹介して 
おり、後半は、自身の臨床体験を 
元に、心を閉ざしていた子供たち 
がゲー厶を通して変わつていく様 
子などを例示しています。お医者 
さんの治療物の本というと、「重病 
患者 i 医師の熱意あふれる治療 i 
病気の克服•完治1感動」みたい 
なものを想像されるかもしれませ 
んがちよつと違 
うんです。香山 
さん自身、ゲー 
厶がすぐに効果 
を発揮するとい 
うわけではなく、 
ゲーム療法はま 
だ仮説段階だと 
言われています。 
でも不思議と惑 
動的なのは、「ゲ 


ふ 


県 

葉 

千 


る作業を繰り返しているわけで、 
これは RPG の黎明期から変わり 
ません。 でも新世代機の普及で R 
PG の枠組みが揺らぎつつある中 
で、戦闘システムだけが同じとい 
ぅのでは RPG の可能性を閉ざし 
てしまいますよね。格闘ゲ—ムの 
枠の中での I 擊必殺ではなく 、I 
擊必殺のチャンバラゲ—ムを作っ 
たら「ブシド—ブレ—ド」が生ま 
れた。 RPG でもそぅしたシステ 
ム的な進化が必要だと思います。 

「ゲ—ムと瘛し J 
に関する書評 

昨年の秋に出版された、香山リ 
力さんの「テレビ ゲ ームと癒し 一 


思いますし、投稿量が増えれば 
「批評文庫」として常設コ—ナ I に 
昇格できるかもしれません。 

今回の読者批評はどれも力作揃 
いで選ぶのに苦労しました。残念 
ながら掲載はできませんでしたが、 
セガバンダィ社の誕生やドラクエ 
VII の PS 移籍など、ゲ—ム業界の 
現状を題材にした物もあり、みん 
なの関心の高さを改めて感じたり 
もしました。まさに私たちは、今 
ゲ—ム史の大きな曲がり角の一つ 
に立ち会つているんでしよぅね。 
そんな混迷する時代の証人として 
誌面に名を連ね、国会図書館に永 
久保存されるためにも、読者批評 
に投稿してみませんか。皆様の優 
れた批評をお待ちしております。 


注意！ゲ—ム批評の住所が 
変わりました！ 


1ムの持つ暖かさ•やさしさ」 が 
上手く表現されているからではな 
いでしょうか。最近ではゲー厶擁 
護の論文も珍しくなくなってきま 
したが、それも大抵は「ゲームは 
悪くない」という意見なのに対し 
て、香山さんはもつと積極的に 
「ゲー厶はこんなに良い ところが あ 
る」と主張しているのです。ゲー 
厶は、まだ私たちの気づいていな 
い様々な可能性を秘めていると思 
いますが、その中の一つに「子供 
の心を開く鍵」という素敵な可能 
性が あることをこの 本は教えてく 
れます。 

芊葉県あのん) 

ゲ1関連霱の紹介や 
壽な套10下さい 

ゲ—ムの批評……じゃなくて書 
評です。こ—ゆ—のも良いなあと 
思つて載せてしまいました。あの 
んさん日く「ゲ—ムに関する本や 
論文の書評特集やコ—ナ I を作っ 
てはいかがでしょうか」とのこと 
でしたが、皆さんもぜひ当コ—ナ 
I にお送り下さい。文字置が適切 
で内容が面白ければ掲載できると 
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いないの i 


お母さん急用で出ます 
夜まで帰れません 


—それから、 


ばはむ一と 
ぜろしき!? 


ので、夕飯は出前でも 
つてちようだいね 



あ—なんだ 
出掛けてんのか 
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数で勝負するなら 
俺にも負けない 
企画があ——る/// 


いつ見てもスゴィ 

肉体美よね— 

相撲部の会田くん 


mr 


相撲はえらく強い^ 

みたいだけど彼氏に 

するのはパスよね— 


『101匹わんちやん 
限定版犬フィギュア 
101体付き』- 




HP* 

r 费 

J1 


今日のヨーコは 
何だかノリが悪い 


今日から会田くんの 
あだ名は『乳だけティファ』 
ね…… . 


隣^ 


とりあえず乳だけは1 

ティファ並みよね 4 じめん3 

」やめなさいよ 
V ,エアリス派は— 









































『ゲ■ム批 ffi の編集方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしようか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたっての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょラちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する）として 
よりも、 r 作品』（制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作者の 
意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評は、感想文でも中傷でもな <、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらがの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行ラ。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 






■特集 lr ファンタジーは死んだのか j 

•ファイナルファンタジー VI は本当に感動的な物踊か？ 

u^ms r ゲーム業界内事件の興実」 

< V 0 l .2>’94 12月発行780円（税込） 

■特集1「格鬪ゲーム、神 IS の終焉 J 

♦ザ • キング • オブ • ファイターズ’94アイディアの勝利 
い隠すのか？ 

■特集 2 「 H ゲームの W と 罰 J 

< V 0 l .3>'95 4月発行760円（税込） 

■特集1「次世代嫌を断る！ J 

參セガの本気セガサターン 
參ソニーの自信プレイステーションほか 

■特集 2 r ゲームスクールの実態」 

< V 0 L 4> 9 S 7月発行760円(税込） 

■特集1「帝王任天堂の悲哀と栄光 J 

參ウルトラ 64 U すべてを凌駕できるのか？ 

■特集2 n » B !! シミュレーションゲーム J 

< V 0 i »8> 95 9月発行780円(税込〉 

■特集1 r 新世代ゲームの葛藤 j 

•アークザラッドは r 新世代 rpgj の扉を闋けたのか 

■特集 2 r ゲームのとは何か」 

< Vol .6>*95 月発行780円(税込） 
■特集1 r 衝擊、キャラクターゲーム」 

•魔法騎士レイアースキャラクターゲームにおける新しし 

■特集 2 ns ソフトの瀾密な生取 j 

< V © t 7>* M 1薄嫌枝78¢再(税込》 

■特集1 「 RPG の本質とは何か」 

♦ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰の脱得力ほか 

■特集2 r 決着！？ サターン VB PSJ 

m 3 月発行 780 吒(税込》 

■特集1 r スクウェア幻想の真実」 

• FFVHPS # 入の衝轚！ ほか 

■特集2 r 今が^のたち」 

< Vol .9>*98 5月発行780獨(税込） 

■特集1「胎動…アドベンチャー J 

•バイオハザード体験する「恐怖」の可能性ほか 

■特集& r ユーザーとメーカー 存在の示すもの j 


< V 0 l .13>*96 1月発行760円(税込) 


■特渠1 

「今のゲ-ムつておもしろいのかよ J 

•ゲーム離れが囁かれる現状とは!？ほか 

•クリエイター原体験亙重郎 
•特別企画美少女ゲーム業界 


楳図かずお、桂三枝、鈴木慶一、宮本茂、横井軍平などゲ 
ーム業界内外のクリエイター達との対談を中心としたゲー 
ムクリエイター飯野氏の全てがわかる特別本。 


ゲーム批評 VoLI 3プレゼント甾遇者発表！! 


ゲーム批 ffvol .13 
表紙テレホンカード 
(30 名） 

北海道 斎藤由美子 

中岡麻紀子 
岩手県 佐藤美由紀 

新潟県 板愈紀子 

富山県 高橋元三 

埼玉県 飯島 誠 

江原 誠 
東京都 古川智康 

堀川 亮 
佐藤恵司 
松本昌広 


神奈川県 佐藤大地 

森田雅人 
中野敏雄 
群馬県 春本峰男 

栃木県 山井克也 

茨城県 熊木聖二 

静岡県 松本健一 

柴山悦子 
愛知県 白岩左紀 

駒村大輔 
愛媛県 黑川太郎 

大阪府 本城嘉太郎 

竹尾興治 
兵庫県 西田憲治 


香川県 

野崎 

和行 

佐賀県 

川原 

克彦 


森田 

誠一 

福岡県 

睡井むつみ 


井上 

秀 

糸并重里£ 

E サイン2 


(3 名） 
長野県 

宮下 

悠_ 

東京都 

小餅 

雄平 

三重県 

平井 

康博 


「編集王 J テレカ 
(10 名） 

岩手県 本城勝志 

中居鉄男 
東京都 古田謙一 

中島秀久 
滝沢亮二 
大阪府 大路雅樹 

右田雄三 
山田道 

広島県 利根忠志 

福岡県 只野利明 


r ほくんち j テレカ 
(10 名） 

北海道 斉藤真一 

石川県 浜野俊光 

東京都 兼山英二 

滝田堅太郎 
神奈川県 金子 正 

千葉県 木村論道 

群馬県 小野輝正 

静岡県 副島恵太 

八木裕之 
岡山県 松本有生 


なお、当进品の発送は4月15日までに終了しております。未着の方は編集部にご邃絡くださ 
い。ただし、 '97 年5月末日を過ぎてからのお申し出は無効となりますのでご注意ください。 
また、「飯野*治の本」のプレゼント当进者に関しましては、商品の発送をもって発表に代 
えさせていただきます。ご了承下さい。 


029J 









EDITORS 1 ROOM 


※鉍ページ「リアル.ドッグをこの目で見た！」はエイブリルフール企画です。 

争メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。 
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お耗びと耵 

前号 p .5、 i 9 行目 r 仕入れ枚数の1窮が上限と 
言われるデジキューブへの返品枠 j という表記は、 
デジキューブによれば F PVII など予約販売分以外 
は CVS からデジキューブに100%返品が認めら 
れており（今号 P .72# 照)、寧荚誤認であること 
がわかりました。関係者の皆様にご迷惑をおかけ 
したことを謹んでお耗ひ申し上げます。 


編集部から 


消費税導入にょり本の発売が遅れ まし 
た。楽しみにして下さっている読者の 
皆様には、ご迷惑をおかけしております。次 
号は発売予定日どおりなので、気長に待って 
て 下さいね。ところで、 先日、週刊朝日 (1 
月 31 日号)のドラクエ移籍の記事で、取材を 
受けたのですが、私の コメント 部分が全く言 
った覚ぇのないものになっており、びっくり 
しました。マスコミ って怖いです ね。 私たち 
も本の送り手として、いろいろ考ぇさせられ 
るものが…。 (斎藤) 

西弁の強みなのでしょぅか。吉田監 
督から「巨人の補強は、厶チャクチ 
ャですわな」と言われると、巨人ファンの身 
としても「そやなあ」と頷いてしまいます。 
高い金を出して一流選手を何人も集めてきて 
も、 しよせん野球には9つのポジションしか 
ない。というわけで今シーズンは吉田阪神に 


注目してみようと 
思います。何かお 
もろそうな気が、 

しませんか？ 

(小野) 

一ればせなが 
ら「ェヴァ」 

面白いですな。な 

んかホント今更ですけど。ところでリクルー 
卜の「じゃマール」読んでますか？実はゲ 
丨厶批評の連載があるんですよ。毎回編集部 
のお薦めゲー厶を紹介しているので、是非買 
つて読んで下さい。ラィバルは 「 TV ブロス」 
かな。 (古庄) 

度の奴は何日持つかな？という目で 
prrlM 見られる、地獄のゲー厶批評に参りま 
した。色々ご迷惑をおかけするかと思います 
が、どうぞよ ろしく お願いします。 

(柴田) 


して、2人目の新参者は、競馬大好き 
の小田と申します。本当の本当に一所 
懸命にガンバリますので、本当の本当によ 
ろしくお願い致します。 (小田) 

n ても残念ですが、今号をもちましてゲ 
. —厶批評を去ることになりました。ラ 
ィターの皆様、ご協力いただいたメーヵー 
の皆様、デザィン事務所の皆様、読者の皆 
様、そしてゲー厶批評編集部の皆様にこの 
場を借りてお礼を申し上げます。どぅもあ 
りがとぅございました。 (松井) 
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「 Diablo 」。 コンシューマのユーザーには聞き慣れないこの夕 
イトル。 「DiabloJ …。 このゲームには限りないドラマが内 
包されている。今、ネットを通し新しい境地が開かれる。 
「 Diablo 」 のすべてをここに…。 

「 Diablo 」 の魅力/完全攻略 「 Diablo 」 を倒す全て/ 「 Diablo 」 完全デー 
夕/インターネット rDiabloJ 漂流記/スグ使える rDiabloJ 英会話/徹 
底対戦 「 Diablo 」 骨肉の戦い/ 「 Diablo 」 海外での評判どう？/本当に今 
おもしろいゲームとは/ネット対戦のモラル辞典他 

m 、 n ■チヤルな生き物たち。 



たまごつちを始め今、育成ゲームやバーチャルぺットが話題となつて 
いる。制作者は何を考え、ユーザーは何を求めているのか。その魅力 
と現象を徹底検証。 


まだ続くのか、たまごつち/森川くん2号によせる期待/犬、猫から恐竜まで 
あるバーチャルぺ、 


第3特集 


ットたち/作品批評/制作者インタビューほか 

I 雌実紙 攻略本は必要か！7 


今、大型 RPG を始め、ほとんどの人気タイトルには攻略本が発売され、そして 
売れている。攻略本は必要なのか。 

実験！！ このゲーム攻略本なしに解けるかシリーズ〜ロマンシングサ_ガシ 
リーズ、 DQ シリーズ、 FF シリーズ、女神転生シリーズほか/良い攻略本、悪 
い攻略本他 

ソフト 批評（ブシドーブレード、 FFIV 、 鉄拳3、ブラストドーザー、 
スターフォックス64、ガンダム三部作他） 

クリエイターの原体験、連載陣も絶好調！！ 


次回 r 隔月刊ゲーム批評」は 


5月31日発売予定 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます 
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東京都中央区湊 2_4— 1 MG ビル 

マイクロチサイン出版局 

翼 I ゲぜ iffi 評編集部 Vol .14 アンケ_卜係行 


フリガナ 

P . N . 

氏名 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


〒 住所 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思〇ゲームソフト名 


特集でとりあげて欲しいテーマは9 


- ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 



















面白かつた記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで). 


.ル 


い 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで） 




次号予告で気になる記事はどれですか。 


この本を購入した理由 


あなたが今注目しているゲームクリエイターは誰ですか。また、その理由は？ 


コンビニでゲームを買ったことがありますか。また、このゲーム販売についで 
どう思いますか0 


卜 •• 

.ゼ 

レ 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きください。 


アンケートにお答えくだをった方の中から抽選で 3.0 名め方に.、.’. ； 

今号め表紙イラス，卜を 1 デザイ.ンした、オリ-プナル.チレホン:力ードを差し上げ•ま.す。 . ； . 

. • ' .. . .. ... •- : 









